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TO SEPTEMBER 
AND BEYOND! 


1. Caleb a decis sa schimbe aerul, iar Koniec i-a cSIcat rapid pe 
urme. Imi cer scuze in numele amandoura dacS nu ji-au luat rSmas 
bun, dar se cam grabeau. Daca vor dori $i timpul le va permite, ii 
ajteptam cu piacere sa ne incante $i pe viitor cu operele lor. 

2. Radu $i Aldan le-au luat cu succes locurile, dovedind cu fiecare 
articol nou ca merits. Hai Steagu! 

3. Vechea gardS rSmSne la datorie pentru incS o buna bucata de 
vreme, iar daca lucrurile vor merge a}a cum trebuie, chiar mai bine. 

4. Edifia curenta acoperS doua luni de zile, iulie $i august. Astfel 
recuperam decalajul. 

5. Edifla urmStoare a revistei va aparea pe piaja a$a cum trebuie, 
adicS in prima parte a lunii septembrie. Cel pu^in Ssta-i planul. 

6. Pagina 94. 

7. Apa. 
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DIABLO III A CANIBALIZAT WOW 

ike Morhaime, prejedinte |i co-fondator Blizzar 
Entertainment, a ajuns la conduzia cS foarte mul¬ 
ti jucatori au luat o pauza de la WoW pentru a juca 
Diablo III. 

Numarul de abonaplor World of Warcraft a scazut 
astfel cu mai bine de un million in ultimele trei luni, 
ajungand la 9,1 milioane. Numarul actual este in conti- 
nuare mare, a$adar, Mike nu are deocamdatS motive si 
transpire.„Este chiar normal," a mai adaugat el,„ca nu¬ 
marul sa scada indusiv de fiecare data pana cand apare 


un nou expansion pentru WoW". Putin mai ingrijorator 
este ci jucStorii sunt in continuare foarte preocupafi cu 
Diablo III, in conditiile in care Blizzard se pregate$te sa 
lanseze expansion-ul Mists of Pandaria, fapt ce va avea, 
din nou, un impact major asupra WoW. 

„De-a lungul istoriei am vazut scazand numarul uti- 
lizatorilor spre finele fiecarui cidu al unui expansion. 
Am vazut scaderi similare cu luni de zile inainte de lan- 
sarea expansion-ului Cataclysm, urmate de created sub¬ 
stantial in preajma lansarii acestuia", a mai spus Mike. 
Ajadar, jucatorii pierduti s-ar putea, totuji, intoarce. 


GABE NEWELL CONSIDERA WINDOWS 8 O CATASTROFA. 
BLIZZARD APROBA 



de catastrofa pentru PC- 
uri. Multa lume este de 
parere ca vom avea de-a 


R emarca boss-ului de la Valve, exprimata la o vorba 
in cadrul evenimentului Casual Conect ce a avut 
loc in Seattle, a creat oarecare vaiva. Newell este de 
parere ca sistemul de operare Windows 8 este un fel 


nici pentru consumatori, 
nici pentru dezvoltatori. 
Rob Pardo, Executive Vice 
President of Game Design' 
la Blizzard, i-a suspnut re¬ 
marca pe Twitter, adau- 
gand ca Windows 8 nu 
este prea grozav nici pen¬ 
tru ei. 

Newell ($i nu numai el) 
este ingrijorat ca 
Microsoft va face din 
Windows 8 un sistem in- 
chis, vehicuiandu-se ideea 
ca gigantul software va 
cauta sa detina mai mult control asupra mai multor 
aplicatii ?i achizitiilor efectuate prin noul sistem de 
operare. Ei vom vedea cum sta treaba atunci cand 
Windows 8 va face ochi, pe 26 octombrie 2012. 



ID A SUSPENDA DEZVOLTAREA 
JOCURILOR PENTRU PLATFOR- 
ME MOBILE IN FAVOAREA LUI 
DOOM 4 

r efimea de la id Software a luat decizia de a suspen- 
Jda dezvoltarea tuturor jocurilor destinate platforme- 
lor mobile, pana la finalizarea jocului Doom 4. 

John Carmack, co-fondatorul studioului, admite ca 
decizia il intristeaza, insa au nevoie de tot talentul dis- 
ponibil pentru a duce bun sfarpt dezvoltarea celui mai 
nou joc din cunoscuta serie. 

Pe masura ce piaja iOS a inflorit, Carmack $i-a facut 
cunoscut in mod dar entuziasmul pentru aceasta, aka- 
tuind in 2007 o echipa care a produs $ase jocuri pentru 
platformele mobile, bazate, in mare, pe proprietap inte- 
lectuale dasice. Studioul a oprit-temporar producpa ca- 
torva astfel de jocuri, indusiv unul care era aproape 
gata, dar Carmack a adaugat ca intenjioneaza sa se in- 
toarca in spapul mobil imediat ce Doom 4 va fi gata. 
Obiectivul principal al celorde la id este sa realizeze 
blockbustere, a mai adaugat el, iar asta inseamna, mo- 
mentan, Doom 4. Dupa lansarea Doom 3: BFG Edition, 
intregul studio se va ocupa doar de Doom 4. 
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UBISOFT DEZVOLTA UN NOU TITLU PRINCE OF PERSIA. CICA 


C el mai apropriat lucru ce ar putea 
reprezenta un zvon legat despre 
un nou titlu din seria Price of Persia a 
apSrut in 2010, atunci cSnd Ubisoft a 
anulat ceea ce presa de specialitate 
international^ a numit, rereboot-ul 
francizei. A$a ca asta a cam fost tot, iar 
pans azi chiar am crezut cS publisher-ul 


$i producStorul francez prefers sS i?i 
concentreze toate fortele pe franci- 
za Assassin's Creed in detrimentul 
Prinfului din Persia. 

Oar, cum timpul este o chestie rela¬ 
tes, a$a cum bine am invStat in Sands 
of Time, am dat peste imaginea alStura- 
tS, postatS de un user pe forumul ofid- 


al Ubisoft. DupS cum se observS, codul 
proiectului este intitulat POP ZERO 2, iar 
tehnologia folositS $tie sS utilizeze 
API-urile(application programming 
interfaces) DirectX11. Deci, nu poate fi 
extrem de veche. 

Oare vom avea parte de un print 
negru in Egipt? 



THIEF 4 VA FI LANSAT 
($1) PENTRU VIITOA- 
REA GENERATIE DE 
CONSOLE 

I n ultimul numSr al revistei britani- 
ce OXM s-a strecurat informatia con¬ 
form cSreia urmStorul joc din seria Thief 
va fi lansat la finele anului viitor ($i) 
pentru noua consols Xbox (nume de 
cod Durango). Conform acestora. Thief 
4 se aflS in dezvoltare de patru ani $i, 
aparent, Eidos Montreal (Deus Ex: 
Human Revolution) se ocupS intens de 
dezvoltarea sa. Unul dintre designerii 
jocului sustine chiar cS a terminat ulti¬ 
mul nivel al jocului. 



VALVE SOFTWARE VA DISTRIBUI APLICATII VIA 
STEAM 

P rin vocea lui Mark Richardson, business developer la Valve Software, compania 
americanS a dezvSIuit cS in viitorul apropriat va incepe distribuirea de aplicatii 
prin intermediul platformei Steam. Se vorbe;te despre beneficiul pe care utilizatorul il 
va avea utilized acesta platforms, precizandu-se modul de actualizare automats, sal- 
varea fi$ierelor in Steam Cloud, cSt si posibilitatea ca o aplicafie sS fie utilizata de pe 
orice PC conectat la internet. 

.Cei 40 de milioane de utilizatori Steam nu doresc doar sS se joace. Acestia ne-au 
spus cS ar dori sS dispunS si de aplicatiile lor preferate pe Steam, iar aceastS extindere 
este rezultatul direct al acestor cereri" a mai dedarat Mark Richardson. 


ELECTRONIC ARTS ANUNTA REAL RACING 3 

E lectronic Arts ne anunjS cS un nou joc din seria Real Racing se aflS in dezvoltare in 
ograda celor de la Firemonkeys. Jocul va dispune de un nivel grafic actualizat $1 
foarte multe circuite, pSnS acum fiind dezvSIuite doar Mazda Raceway Laguna Seca, 
Indianapolis Motor Speedway $i Silverstone. NumSrul de concurenji ce vor putea par- 
ticipa a fost stabilit la 22. Real Racing 3 va fi lansat pentru terminable mobile, tablete- 
le cu Android $i iOS, data de lansare urmSnd a fi anunjatS in viitorul apropriat. 
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DAYZ SE TRANSFORMA IN JOC 
DE SINE STATATOR 

I atS o veste buna pentru fanii jocurilor cu 
I zombie, Bohemia interactive anunntand cS DayZ, pro- 
babil unul dintre cele mai populate moduri pentru FPS- 
ul $i simulatorul militar ArmA 2, va fi lansat sub forma 
de joc de sine statator. Reprezentan(ii producatorului au 
dezvaiuit ca achizijionarea acestuia se va putea face 
chiar din stadiul Alpha, urmand ca prejul sa fie conside- 
rabil mai mic fata de cel al build-glui final. De asemenea, 
dezvoltarea modului nu va fi oprita, aceasta urmand sa 
mearga in paralel cu cea a jocului. 


TIM WILLITS NE SPUNE CA HALF- 
LIFE 3 ESTE IN DEZVOLTARE 


LORDS OF THE FALLEN, NOUL PROIECT AL PRODUCATORULUI 
ACTION RPG-ULUI THE WITCHER 2 


P rin tuna aprilie a acestui an, Tomasz Gop, producato- 
rul jocului The Wicher 2, ne lasa sa intelegem ca se 
ocupa de dezvoltarea unui nou action/RPG. Ei bine, 
acum totul este oficial, urmand sa avem parte de un ti- 
tlu inspirat (in special raportat la sistemul de lupta) din 
jocurile Dark Souls, Kingdom of Amalur $i Batman: 
Arkham City. 

Jocul a fost denumit oficial Lords of the Fallen si va fi 
publicat de City Interactive pentru Windows, PlayStation 
3 $i XBOX 360, candva in 2013. 


Acjiunea jocului va avea loc intr-un univers medieval 
fantasy, unde mileniile tree peste corpul rupt al unui zeu 
decedat, moartea acestuia imparjind, cumva, lumea in 
doua. Jocul va incepe prin a permite jucatorului o tncer- 
care de a traversa aceasta.ruptura", ce reprezinta lait- 
motivul pentru a te alatura uneia dintre facjiunile jocu¬ 
lui. Se vorbejte despre o poveste foarte detaliata $i 
nonlineara, unde ne va fi prezentat conflictul dintre 
oameni }i demoni, precum $i despre un sistem de avan- 
sare in joc mai cuprinzator. $i multe, multe lupte cu boji. 


I ntr-un interviu acordat celor de la Penny Arcade, di¬ 
rector^ de create al celor de la id Software - Tim 
Willits - afirma ca Valve Software se ocupa deja de dez¬ 
voltarea lui Half-Life 3, doar ca ace$tia pastreza secretul 
foarte bine, la d-aici! 

„§ti(i, toata lumea $tie ca Valve lucreaza la Half-Life 
3, si cred ca asta este bine. Va fi cool atunci cand oame- 
nii vor vedea jocul, vor fi foarte incantati”. Foarte bine. 



EDITIA DE PS3 A LUI ASSASSIN'S 

C hiar daca nu mai este o noutate pentru persoanele 
care au avut cat de cat contact cu ceea ce s-a intam- 
plat anul acesta la E3, Ubisoft dezvaiuind existenta aces¬ 
tui DLC inca de pe atunci, macar acum putem afirma ca 
treaba a devenit oficiaia }i confinutul .exdusiv" ne-a 
fost, oarecum, detaliat. 

Ajadar, Ubisoft ne anunja ca persoanele ce vor 
achizi(iona edijia de PlayStation 3 a jocului Assassin's 
Creed III vor beneficia de conjinut suplimentar pentru 
modul single-player al action/adventure-ului, promova- 
rea online a a acestuia ,amenin(andu-ne‘ca vom avea 
parte de cca. 60 de minute de gameplay adijional fata 
de ceea ce va primi.concurenfa". Banuiala noastra mer¬ 
ge direct catre o bucata a jocului, preluata din povestea 
principaia cu scopul de a objine acest DLC exdusiv. 

Sa injelegem ca versiunea completa a lui Assassin's 
Creed III va fi disponiblia doar pentru PS3?! 
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10.000 DE DOLARI DIN VAZA- 
REA OBIECTELOR VIRTUALE 
PENTRU DIABLO III 

U n utilizator REDDIT se laud! pe internet cl a reu$it 
si objinl nu mai pujin de 10.000 de dolari de pe 
urma jucltorilor de Diablo III dispu;i si pllteascl bani 
grei pe obiectele virtuale epice scoase de el la vlnzare, 
postlnd chiar $i dovezi in acest sens. 

$i chiar dad multi nu inteleg pe deplin de ce ar 
scoate cineva chiar $i un leu pentru a objine un obiect 
in-game pentru Diablo III (mai ales pentru single¬ 
player), in timp ce Blizzard continul si amine lansarea 
modului PVP al jocului, afaceristul nostru ne mai spune 
cl farmatul de pixeli nu mai este atlt de profitabil cum 
era odat!.„Pe vremuri", obiectele sale nemaipomenite 
se vindeau in dteva ore, in prezent hind obligat si 
aftepte chiar $i o saptlmlnl pan! la primirea unei ofer- 
te decente pentru un obiect din noua garni. Ce nasol... 


1.3 MILIOANE DE 
ABONAMENTE PENTRU 



GRAND THEFT AUTO V NU VA FI LANSAT IN 2012 

P lnl la urml, se pare cl analistul Michael Pachter a avut dreptate atunci dnd ahrma d jocul Grand Theft Auto V 
nu va prinde anul 2012 in magazinele de specialitate, pubiisher-ul Take-Two conftrmlnd, prin intermediul ulti- 
mului raport ftnanciar, d jocul dezvoltat de studiourile RockStar Games nu a fost indus in programul de lansiri pre- 
gltit pentru anul acesta. Good times... 


GRID 2 VINE IN 2013 

Jocul GRID 2, dezvoltat de studiou¬ 
rile EGO Game Technology Platform $i 
distribuit de Codemasters, va fi lansat 
in anul 2013. Jocul este motorizat de o 
versiune actualizatl a engine-ului gra- 
fic EGO, iar comportamentul automo- 
bilelor va fi asigurat de noul system 



I n urma lansirii ultimului raport ftnanciar (incheiat pe 
30 iunie 2011), Electronic Arts ne dl detalii despre ac- 
tivitatea companiei ;i despre profttul inregistrat in peri- 
oada mentionatl. Asadar: 

- Battlefield Premium a reu}i sa ademeneasd 1.3 
milioane de abonaji. (mai mult decat are SW:TOR) 

- Battlefield 3 ji FIFA 12 s-au vandut in peste 2 
milioane de exemplare 

- Au fost inregistrate peste 21 de milioane de 
conturide Origin 


Afllm astfel cl GRID 2 va oferi un I 
pachet foarte variat de masim, numa- "' 
rul confirmat pan! la aceastl ori de 
citre producltori fiind 40. Printre ele se numlri: 
BMW E30 M3, Ford Mustang Mach 1, Mercedes SL6S 
AMG, McLaren MP4-12C, Pagani Huayra sau 
Koenigsegg Agrea. Vor fi oferite curse c!t mai varia¬ 


te, cele mai multe dintre ele urmlnd si abordeze sti- 
lul urban, pe strlzile unor oraje ca Miami, Abu Dhabi 
$i California, dar suntem asigurafi cl vor fi oferite 
$i circuite licentiate. 


STAR WARS: THE OLD REPUBLIC VA DEVENI FREE-TO-PLAY 



M MORPG-ul celor de la BioWare va deveni free-to- (actual $i viitor), insi jucitorii interesati de el vor putea 
play incepind cu luna noiembrie a acestui an. si opteze pentru oricare dintre cele opt dase de perso- 
Vor exista anumite restrictii legate de continutul jocului naje disponibile fi il vor putea create plnl la nivelul 50. 

I Cei de la EA au mai precizat cl 
restric(iile impuse vor putea fi 
eliminate prin intermediul sis- 
temului monetar bazat pe 
a$a-zisele Cartel Coins, va 
exista in continuare posibilita- 
tea ob|inerii unui abonament 
lunar, iar persoanele ce vor 
alege si se agate de acesta 
vor fi rlsplltite cu Cartel 
Coins, pentru a achizftiona 
costume noi si alte asemenea 
obiecte virtuale. 

Neblglm? 
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Ecuatia unei revolutii 




rise tentant, destinat in aceeaji mJsura succesului total, 
dar ;i ejecului lamentabil. La cum se prezintS momen- 
tan lucrurile, reaejia opiniei publice este una pozitivS, cu 
mid note de scepticism. De altfel, acest scepticism este 
motivat. Mul|i sunt Ingrijorati de un posibil handicap al 
puterii de calcul, insS o comparajie intre Ouya 
?i Xbox 360, de exemplu, nu e tocmai 
.cinstitS" Se discuta aprins 
5i pe baza acestei 
trSsaturi hackable. 

Faptul ca tot ce se 
afla.sub capota” 
console! poate fi 
modificat ;i alterat 
dupa bunul-plac ri- 
dicJ probleme le¬ 
gate de protejarea 
drepturllor de au- 
tor $1 piraterie. 

Ouya mizeazS pu- 
ternic pe bunul simt ' 
al utilizatorului, ala- 
turi de creativitatea 
?i dorinta de origina- 
litate ale acestuia. Din 


C ine nu crede in ideea ci internetul a schimbat 
radical omenirea, in aceeati masura ca roata $i 
deodorantul solid - dacS nu mai mult - in- 
seamnS ci nu prea are tangenfe cu lumea civilizata ;i 
prefers arcul cu sSgefi in detrimentul paginii de 
Facebook. PSdurea e frumoasS, ursii sunt drSguti, dar, 
odatS ce sSIbSticia iese din peisaj, in fata oricui se 
ajterne o sodetate aflatS intr-o stare accelerate de 
evolutie, propulsata de computere $i internet. Acum 
douazeci de ani, calculatorul era o cutie zgomotoasS, 
un fel de frigider in miniature, ce ifi permitea se joci 
Doom sau se editezi un text, in loc se-fi rSceascS be- 
rea. Pentru generatia prezentului, acest lucru e dificil 
de imaginat, inse ;i atunci, la fel ca acum, exista o pu- 
ternice subculture a gamerilor. De fapt, jocurile $i juce- 
torii au aparut odatS cu genial denumitul„Cathode Ray 
Tube Amusement Device*. Nu a durat mult pentru 
omenirea mereu fascinate de inovafie se realizeze 
potentials jocurilor electronice. Cativa ani mai tSrziu, 
hoarde de adolescent se bucurau la adepostul racori- 
tor al pivnitelor, butonSnd rtlesmerizati, de potentials 
ludic nelimitat al unui NES. Fast forward ince pujin in 
istorie $i ajungem la generatia actuale de console, 
intr-o piate dominate de longevivele Xbox 360 $i 
Playstation 3. De mai bine de cinci ani, nu s-au vSzut 
schimberi radicale in deslgnul ;i operabilitatea acesto- 
ra, aceaste stagnare fiind oarecum dictate de ujurinfa 
cu care acest status quo poate fi exploatat de cetre 
producetorii de jocuri. Lucrurile merg ca unse, profits 
curge in valuri, cine se-;i mai face timp pentru pro- 
gres? Ei bine, respunsul vine sub forma unui concept 
aflat la un pas de realitate: Ouya. 


Efectul Kickstarter 

Dace merul lui Newton a simfit pe coaja lui efectul 
forte! gravitationale, creativitatea a devenit in zilele 
noastre o resursS influentate de o forte ce poarte denu- 
mirea generics de.Efect Kickstarter*. Atunci cSnd desig- 
nerii viitoarei console Ouya au dat nastere acestui con¬ 
cept nu ;i-au imaginat ci in aproximativ 24 de ore, cu 
ajutorul platformei de finantare online Kickstarter, vor 
reu;i se strenge cu peste 300% mai multe fonduri decat 
i$i propusesere initial. Astfel, Ouya a acumulat pane in 
prezent un fond de peste 4.5 milioane de dolari. Cum $i 
mai ales de ce? In primul rend, trebuie tinut cont de fun¬ 
daments pe care Ouya se sprijine, si anume flexibilita- 
tea. In spatele micuiei cutii minimaliste se afle o vetera- 
ne a industriei jocurilor, Julie Uhrman, CEO la Boxers, 
aleturi de designers Yves Behar. Ideea lor a fost dezvol- 
tarea unei console accesibile oricui, bazate pe slstemul 
de operare Android, echipate cu o platforme 
hardware de actualitate, destinate in 
general piefei jocurilor indie ;i 
free-to-play. Mai mult consola 
este in totalitate hackable. 
DacS vorbeam despre 
poker, Ouya era 


perspectiva mea, decizia 
celor de la Boxers intruchi- 
peaza perfect conceptul de 
.sabie cu doua taijuri". Nu mi 
infelegeji gre^it, ideea unui gadget 
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MULTIMEA PROM ISI UNI LOR IREALE 

I ndustrie jocurilor este faimoasa pentru mulpmea de promisiuni incalcate, arunca- 
te gratuit p fara responsabilitate catre cumparatorul dispus s3 le creada. De ce nu 
ar face p Ouya acelap lucru? De ce sa credem in promisiunile celor de la Boxers? 


100% customizabil e bestiaia, insa implementarea aces- 
teia o sa genereze mai mult ca sigur cateva scantei, 
pn3nd la distant developerii care jin cu dinpi de IP- 
urile lor. 

Vectorul schimbarii (?) 

Cu toate acestea, Ouya are un target dan jucato- 
rul casual, cu gusturi bine definite, domic de un fair 
deal. Cel pupn, asta e impresia mea fata de viitoarea 
consoia. De la design p pana la libraria de jocuri propu- 
sa (printre care s-ar putea sa se regaseasca p Mlnecraft), 
totul indica o atitudine profesionista vis-a-vis de acest 
proiect. De la profesionalism la mistificare, pentru 
publicatiile online nu a fost decat un pas. Se vorbea des- 
pre o lovitura puternica in Microsoft, Sony p Nintendo, 
despre o revolupe mult mai importanta decat aparipa 
Iphone-ului, transformarea ireversibila a Industrie! jocu¬ 
rilor pa.m.d. Nu a; merge atat de departe, cel pupn nu 
in aceasta clipa, cand lipsepe din ecuape elementul pal- 
pabil, mai precis consoia In sine. Pe hartie, lucrurile 


asaza userul in centrul universului Ouya. Android 4.0 
este un sistem de operare user-friendly, personalizabil, 
iar asta inseamna posibilitap nelimitate pentru utilizato- 
rii creativi. Oarecum, Ouya incepe sa semene tot mai 
mult cu un PC. Sigur ca vor exista p indivizi pup pe 
ilegalitap, dar in acest domeniu este imposibili sa te de- 
barasezi complet de acepia p sa le ignori existenpa, mai 
ales atunci cand folosepi termeni ca hackable. Se int3m- 
pia p la case mai mari. Remember Hotz? S3 presupunem 
totup ca micul gadget da din coate p ip stabillzeaza o 
pozi;ie importanta pe piapa consolelor, alaturi de granzi. 
tn acest caz, nu cred ca problema pirateriei o sa mai fie 


potenpalul unor venituri uria$e 
existand deja. Faptul ca pentru 
prima oara userul define contro- 
lul total s-ar putea sa alba un 
efect benefic asupra acestuia: 
de imputemicire p stimulare. 
Dupa cum v3d eu lucrurile. 


more control = more awareness. Apoi, nu pop sa arunci 
cuvinte ca.inovape" sau.schimbare" in mediul online 
fara sa generezi hype, tmi place sa aduc in discupe fac- 
torul hype de cate ori am ocazia, pentru ca nu inceteaza 
niciodata sa m3 uimeasca. tn cazul console! Ouya, site- 
uri ca The Verge sau Kotaku au generat un adev3rat tsu¬ 
nami de opinii p teorii legate de viitorul acesteia. 
Forumuri intregi forfotesc p acum, asfixiate de optimis- 
mul progresipilor p de previziunile sumbre ale 
fatalipilor. Ouya fie remodeleaza viitorul, fie o da in bar3 
groaznic - nu exista loc pentru jumatap de m3sur3. 
Aceasta atitudine este cat se poate de grepta. Sunt 
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OUYA, chiar inainte sa obpna suma 
minima necesara fmantarii 




7,625 

$949,752 



janse mari ca Ouya sa existe si nimic mai mult. Da, nu 
poate nega nimeni nevoia unei schimbSri, revolupa nu 
poate fi ignoratS, insS prefer sS-mi menpn o atitudine 
moderate. Vedep voi, configurapa hardware anunjatS 
nu e ieptS din comun: un procesorTegra 3,1GB RAM, 
8GB memorie interna flash, suport HDMI, Wi-Fi, 
Bluetooth p un port USB 2.0. Controller-ul propus pen- 
tru Ouya este asemSnStor celor folosite de cStre Xbox p 
Playstation, insS incorporeal p un touchscreen de 3". 
Nothing crazy. Cate dintre aceste dot Sri vor rSmane in- 
cluse p In versiunea finals rSmane de vSzut, avand in ve- 
dere pragul de 99$. $i totup, zee people ip ies din pe- 
peni de ferlcire. DupS ani lungi, lipsip de progres major, 
In care Microsoft $1 Sony au batut pasul pe loc, era nevo- 
ie de ceva diferit. Sa fie Ouya cu adevSrat vectorul 
schimbSrii? Dintr-un anumit punct de vedere, cu 
sigurantS rSspunsul este un„da" hotSrat. Flexibilitatea 
vlitoarei Ouya nu se returns la software, Intregul ansam- 
blu hardware fiind deschis oricSror modificSri aduse de 
useri. Ba mai mult, designul incintei faciliteazS accesul la 
componentele interne, incufajSnd modding-ul. Avem in 
fata ceva mai mult decat o consols, in sensul traditional 
al cuvSntului. Mai degraba, producatorul Boxer8 propu- 
ne un PC foarte ieftin, cu un controller in loc de mouse p 
tastaturS, predestinat sS incurajeze conpnutul third- 


Particula gratuitatii 

Nimeni nu e innebunit dupa cheltuieli. E in nature 
noastrS sS preferSm un cSpig in detrimentul unei pier- 
deri. Din aceastS cauzS, foarte mulp dintre noi vaneaza 
oferte si pre;uri cat mai mid atund cand cumpSrS ceva. 



Sigur, cel mai convenabil e sa primepi un lucru gratuit, 
iarin industria jocurilor, gratu'itatea se regSsepe sub for¬ 
ma free-to-play, de obicei in cazul jocurilor online, unde 
profitul vine din microtranzacpi. AdicS tu, jucatorul, ai ac- 
ces la grosul gameplay-ului, bonusurile (conpnutul extra) 
trebuind achiziponate separat. De-a lungul timpului, 
acest sistem si-a dovedit succesul de nenumarate ori. 
A$adar, potential exists din plin.Totup, jocurileconcepu- 
te pentrn o consols cum este Ouya nu pot atinge un nl- 
vel tehnic superior sau egal celul regSsit in titluri destina- 
te unor platforme hardware mai performante, insS 
originalitatea p gratuitatea atSmS destul de greu in 
balantS, compensSnd lipsa graficii next-gen. Trebuie 
doar sS ne gSndim la jocuri ca Braid, Super Meat Boy sau 
Thomas Was Alone (simteam nevoia sS-l aduc in discupe, 
este pur p simplu genial). AlSturi de consols in sine, 
Boxer8 are in plan lansarea unul magazin virtual destinat 
exdusiv acesteia, prin intermediul cSruia utilizatorul poa¬ 
te accesa p achizipona jocurile dorite. Apropo, e musai 
pentru acestea sS fie, mScar partial, free-to-play. Altfel, 
intreaga filosofie din spatele proiectului nu ar mai avea 
nidun sens. But fear not, vorba englezului, cSci modderii 
sunt aici sS arunce cu pupn praf de zSnS p parfum de 
curcubeu peste Ouya, ca mai apoi sS scoatS din joben 
emulatoarele de Sega p NES pe care toatS lumea le 
apepta de mult. Pentru retro-gameri, paradisul va avea, 
incepSnd cu 2013, forma unui cub. Fericire maximS, yupl 
yup! DacS bariera de 99$ rSmSne ferm pe pozipi p in ca¬ 
zul unitSplor destinate exportului, Ouya are toate 
tansele sa ip intemeieze o piafS solids p in zone ca 
Europa de Est, relativ ocolite de rubedeniile mai scumpe. 
De restul se vor ocupa pira... ahem!, modderii. 

Rezultanta instabila 

DeocamdatS, sunt prea multe variabile in cadrul 
.ecuapei’ pentru a obpne un rezultat dar p conds. 
Fiecare element inovator poate genera o aprindere in- 
versS, lezSnd viitorul acestei console indie. Exists intot- 
deauna posibilitatea ca ceva sS nu meargS conform pla- 
nului, iar hype-ul din jurul Ouya imi pare, cel pupn in 
ceastS dips, pupn fortat p grSbit Desigur, opinia mea 
nu trebuie sS fie luatS ad litteram, fiindcS nu urmSresc 
sS conving pe nimeni atunci cand afirm cS Ouya nu este 
o revolupe, cl doar o schimbare - un pas inainte. VSd in 
aceastS consols un PC cu Android 4.0 .Ice Cream 



Sandwich* pe post de OS, o platforms hardware accep¬ 
table p o dispozipe latentS spre customizare, suspnuta 
de promisiunea unui pret foarte mic Faptul cS a lovit cSt 
de cSt in siguranta titanilor Microsoft-Sony-Nintendo ii 
aduce, in mentalul opiniei publice, un mare plus. E un 
project independent, finantat prin Kickstarter, cu rSdSci- 
nile infipte adSnc in cultura indie, pe care stS scris .cool" 
p.so 2012’ cu litere aldine. Cine pie, poate cS acesta 
este cel mai mare as din mSneca celor de la Boxers. Sau 
poate cS nu! (inserap ras malefic aici!) 
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Simplify (IV) 


F lindcd, pe de o parte, una dintre temele acestui 
numSr pare sa fie jocul adventure (cu trei recen- 
zii $i un retro), iar pede alta, genul e unanim 
considerat a fi unul in care povestea conteazS foarte 
mult, voi profita de douS lansSri recente pentru a incer- 
ca sS descopar de ce perceptia general plaseazS pove$- 
tile de pe vremuri intr-o liga net superioarS aventurilor 
de azi. Teza de la care pornesc este ca nu neaparat cali- 
tatea intrinseca a scenariilor departajeaza strSbunicii de 
nepoji, cl felul in care aceste scenarii sunt gSndite 51 
transpuse de la stadlul de idee ;i pans la varianta finals 
a jocului. Pe scurt, nu ce spui, ci cum spui face diferenja 
dintre 0 poveste buna ;i una slabs. 

Inainte de a incepe, mS simt obligat sS vS avertizez 
0 data in plus cS voi considera ca de la sine injeles cS ci- 
titorii ori au terminat jocurile la care se face referlre, ori 
nu au pretenjia de a fi ofensafi de spoilere. Fiind un arti- 
col de fond, ca toate celelalte din seria Simplify, e impo- 
sibil de analizat aspecte oarecum mai tehnice ale unui 
joc fSrS a recurge la spoilere. 

Episodul 4.1: Miza - aceasta 
moa;a a pove$tilor 

.Quest'-ul. fntr-un joc pentru a cSrui ducere la bun 
sfSr$it iji pui la bStaie intelectul ;i intufia, 51 nu reflexele 
sau perseverenta (da, mS refer la grinding), felul in care 


este construit universul fictional conteazS enorm. Mai 
mult decSt in alt gen de jocurl, aici el trebuie sS te ab- 
soarbS, sS-(i furnizeze suficiente motive pent™ a te an- 
grena intr-un joc al cSrui stil ar putea fi judecat drept pa- 
siv sau pacifist, dacS il compari cu mult mai dinamicele 
fps-uri sau rpg-uri. DacS in cazul acestora din urmS, per- 
spectiva first-person sau faptul cS personajele controla- 
te, ca urmare a unor actiuni directe ale jucStorului, evo- 
lueazS constant $i sensibil, fac implicarea sau 


identificarea cu avatarele digitale mult mai lejerS, un joc 
de aventurS bun va trebui sS manipuleze suplimentar 
parghiile pove;tii pentru a-l (a)trage inSuntru. 

Miza conflictului este intotdeauna foarte importan- 
tS intr-un adventure. JucStorul trebuie sS {tie tot timpul, 
chit cS nu consent, de ce 51 pentru ce se avantS in mS- 
runtaiele jocului, fie cS este vorba despre un mister de fa- 
milie, rezolvarea unei crime sau doar o, banalS deja, sal- 
vare de lume sau univers. Miza trebuie intotdeauna sS 
Concorde cu scara la care jocul se petrece, sS se armoni- 
zeze cu intinderea ji profunzimea acestuia, sS fie, mate- 
matic vorbind, egalS cu mSnunchiul de resurse afective 
$i efort intelectual pe care jucStorul il pune la bStaie. Cea 
mai mare parte a adventure-urilor de calitate au excelat 
tocmai fiindcS au ;tiut sS-?i propunS mize adeevate. 

In principiu, miza unui joc poate fi de douS feluri: 
grandioasS, universalS sau locals, privatS, circumscrisS 
unui cere mai restrSns. Evident, intre cele douS extreme 
exists o infinitate de gradajii, de care producStorul e li¬ 
ber sS se foloseascS cum considers de cuviinjS. Trebuie 
injeles cS cele douS tipuri de mizS, cea globalS §i cea in- 
timistS, nu se afIS intr-o competitie, putSnd da najtere 
in mod egal unei capodopere sau, in triste cazuri, unui 
ejec. De asemenea, miza trebuie injeleasS ca 0 variabilS 
pe care producStorul o are sub control deplin, indiferent 
dacS dispune de resurse nelimitate sau modeste. Este 
de competent sa totals $i complet la latitudinea sa sS 
altereze miza dupS cum dorejte, felul in care aceasta co- 
respunde cu produsul finit datorSndu-se inteligen(ei, 
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subtilitatii $i darviziunii acestuia. 


The Longest Journey este un exemplu dasic de 
mizS inaltS - aid ai nu una. ci doua lumi de salvat, (tn- 
su$i numele face trimitere la o aventura de proportii epi- 
ce), iar jocul face fata acestei provocari prin intinderea fi 
bogatia povejtii, printr-o caracterizare convingatoare ji 
exhaustiva a mai multor personaje, prin densitatea ji va- 
rietatea lumii explorate, prin cantitatea de informafie 
care i(i este servita, prin Tnsa$i durata jocului pe mai 
mult de 20 de ore, timp suficient pentru a construi at- 
mosfera ?i ritma actiunea. 

Miza din Syberia, pe de alta parte, se pliaza perfect 
cu stilul minimalist, cu linii de dialog relativ pujine, cu 
personaje extraordinare, dar reduse ca numar intr-o 
lume mai degraba goaia, cu durata de joc care se invSr- 
te in jurul a 8-9 ore (dar ce ore!). Accentul e pus pe viata 
a doar doi indivizi: Hans Voralberg, cu al iui capriciu co- 
piiaresc $i vis de om bStran, $i Kate Walker, cu a ei inde- 
partare de lumea moderna, la polul opus unor objective 
monumentale. Pe o axa imginara, vom cobori din cen- 
trul universului din TU inspre adandmile sufletului in 
Syberia. Succesul ambelor, de critica ;i de public, se da- 
toreaza $i acestei perfecte sintonii intre miza ji restul 
elementelor constitutive ale jocului. 

Seria Gabriel Knight debuteaza, de exemplu, cu 
mize mici, locale - in primul joc trebuie si rezolvi o se- 
rie de crime cu parfum voodoo din New Orleans, in 
timp ce in GK2 te confrunti cu un varcolac propajit in 
padurile Bavariei. De-abia in cel de-al treilea joc se face 



I 



saltul catre o miza globaia, hind nevoie de acumuiarile 
biograhce a doua jocuri anterioare lungi $i complicate 
ca misiunea de a solu(iona unul dintre cele mai mari 
mistere ale omenirii sa poata cadea in sarcina Iui 
Knight, insuji statutul Iui evolueaza de la joc la joc, ur- 
cand treptat o ierarhie care de-abia la hnalul trilogiei i;i 
permite luxul maiestuozitatii. 

Producatorul din ziua de azi este, din pacate, din ce 
in ce mai rar atent sau expert in ceea ce prive$te adapta- 
rea mizei posibilitaplor jocului. Voi lua ca exemplu 
Resonance. Tocmai pentru ci voi critica jocul in cele ce 
urmeaza, trebuie sa fac de la inceput o paranteza: proiec 
tarea ;i dezvoltarea unui adventure de un asemenea cali- 
bru in mare parte de catre doar doi oameni e o realizare 
in sine, in ciuda anilor buni de productie. Surprinde pia- 
cut atat nivelul de detaliu individual, cat ji impresia pe 
care o lasa organizarea intregului, date hind resursele 
umane $i hnanciare limitate avute la dispozijie. 

Inceputul din Resonance e incredibil de bine facut. 
lei contact cu cele patru personaje in mod separat, ur- 
mand ca, printr-un procedeu narativ la moda, destinele 
lor sa se impleteasca la un moment dat, putandu-le con- 
trola simultan. Aceasta prima sectiune a hecaruia e ex- 
celent scrisa ?i gandita - pistoneaza direcjiile in care jo¬ 
cul poate evolua, fara a-ji dezvalui prea multe, iar 
personalitatile celor patru sunt succint, dar incisiv, creio- 
nate. Miza jocului este incerta in acest stadiu, dar intr-un 
sens bun, sentimentul pe care il are jucatorul hind ase- 
manator aceluia cand urmSre$te un him sau dtefte o 
carte cu intriga politista. E un stadiu pregatitor care as- 


cunde tensiune in spatele unor evenimente aparent 
obijnuite, o tensiune pe care o percepi ca vibrand gata 
de incordare in orice moment. 

Care sunt aceste pre-mize din frugalele scene de 
inceput? Omul de stiinja Ed se deplaseaza catre serviciu 
in urma unui apel telefonic ciudat primit de la un superi¬ 
or; in acelap timp va rumega perspectives hnalizarii 
unor activitSji de cercetare deosebit de avansate ;i im- 
portante. Bloggerul Ray va descoperi o baza de date des- 
pre care se crede ca ar centraliza ilegal date personale in- 
violabile, politistul Bennet va trebui sa improvizeze pe 
teren pentru a duce la capat o misiune de supraveghere, 
avand ;i o scurta alterca(ie verbaia cu partenerul, iar doc- 
torita Anna are un cojmaresc flashback din copilarie. 

De altfel, procedeul de care aminteam mai sus e 
unui extrem de ingenios ;i ofertant cat timp il exploa- 
tezi convingator ;i in limitele credibilului, subliniind ha- 
zardul care ne guverneaza deseori existenta $i ajutand la 
creionarea personajelor inaintea contactului efectiv cu 
ceilalji protagonijti. Dupa ce intri in intimitatea lor sau 
in contextul lor cotidian, e foarte interesant de remarcat 
cum se.modihca'ele odata confruntate cu situajii inedi- 
te, cu noii parteneri sau antagonist! etc Deci, unind cele 
patru mize incipiente, bazandu-se pe un efect de reci- 
procS punere in valoare, producatorul ridica miza gene¬ 
rals mult mai sus, bifand }i toate aluziile pe care micile 
mize disparate le insinuasera. 

Brusc, aflam ca cercetarea la care Ed participase a 
dat la iveala o sursa incredibil de puternicS de energie, 
anume conceptul de rezonantS. Aceasta descoperire, 
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combinatS cu proiectul cvasi-Big Brother pe care il ex- 
pusese Ray §i cu coruptia generalizata din ejaloanele 
inalte pe care o constats Bennet, duce la prollferarea la 
scarS global a unul conflict pe care il banuiai la inceput 
mult mal nepretenpos. Anna pluseazS cu o miza aditlo- 
nalS, personals, pentru cS e vorba de trecutul ei, care 
implies abuz, crimS ;l trauma, dar $i legatS de cea glo¬ 
bal, fllndcS numal ea poate recupera din propriile 
amintiri cheia vitala pentru rezolvarea enigmei. 

latS, deci, cum jocul i|i inoculeaza expectance }i un 
sentiment de important mondiala a conflictului, ceea ce 
nu ar fi in sine o problems cat timp ar avea posibilitatile 
de a ;i sustine o mizS atat de vasts. Cea mai mare proble¬ 
ms apare insS in legSturS cu durata de joc. Ca sa elimi- 
nam orice neintelegere, Resonance nu este ceea ce a; 
considera neaparat o experientS scurta - undeva in jurul 
a 10 ore, depinzSnd si cSt de repede vrei sa te mi$ti. Dar o 
miza atSt de teribilS, cu implica;ii si dedesubturi atSt de 
complexe, cu ramificatii dintre cele mai inspSimSntator 
tentaculare, nu poate fi altfel decat expediatS, constrSnsS 
la o rezolvare si explicitare dintre cele mai fugitive, in circa 
10 ore. ProducStorul se transforms intr-un prestidigitator 
care cautS caiea de scSpare cea mai facilS dintr-un numSr 
a cSrui amploare i-a scSpat de sub control. 

Cu atSt mai mult cand ai nu mai pu;in de patru per- 
sonaje principale ale cSror personalitati trebuie definite 
consistent, ale cSror inter-relajii trebuie construite prin 



suficiente linii de dialog si intSmpiari comune, ale caror 
agende personale si motivatii trebuie conturate, cum s-ar 
spune, printre rSnduri. Ei bine, Ssta e un pariu prea mare 
pentru un joc de o asemenea durata. Interesante la ince¬ 
put, personajele nu sunt legate de nicio chimie specials, 
ba chiar incep treptat sS-si dezgoleascS stereotipiile din 
care sunt puse cap la cap. 

Undeva, producStorul i$i da seama ca nu poate 
oferi o rezolvare muljumitoare conspirajiei de nivel 
mondial pe care a gSndit-o ca trams a jocului. Asa cS are 
inifiatlva de a re-trage miza inspre una intimista si il pro- 
pune pe unul dintre personaje - manevra, de altfel, pe 
care jucStorul o preconizeazS de la un punct incolo - ca 
antagonist, sperSnd sS gliseze dinspre scara enormS la 
care avansase deja conflictul inspre una mai credibilS $i 
conforms intinderii si profunzimii jocului. Din pScate 
pentru el, aceastS intorsStura de situate nu-l mai poate 
salva, de$i joacS noua carte pSnS la capSt. FiindcS s-a 
avSntat deja prea departe, camarila mondialS trebuie 
intr-un fel satisfScStor rezolvatS sau explicata. 

Jocul are nevoie de un sfSrsIt organic cu atSt mai 
mult cu cSt nu prefigureazS nicio continuare, insa felul 
in care acest lucru se intSmpla este ilar $i necorespunzS- 
tor genului de aventurS din care Resonance face parte. 
Unul dintre infractorii marunji care apare de douS sau 
trei ori pe parcursul jocului, impreunS cu un fel de con- 
soarta cu puteri paranormale pe care o vizitezi intr-un 


ghetou, este decretat ca Bind in spatele intregii uneltiri 
mondiale. Ba chiar responsabil de atentate teroriste pe 
intreg mapamondul. In primul rand, artificialitatea si in- 
credibilul acestei solujii sunt evidente. In al doilea rand. 
Resonance nu este nici un.whodunit'-in a$a fel incat 
cel mai pujin bSnuit, cel mai fad, cel mai comun perso- 
naj sS fie gSsit vinovat -, nici un thriller metafizic - unde 
absurdul si incomprehensibilul sS fie acceptabile. 

E greu de spus dacS aceastS nepotrivire flagrantS 
intre ceea ce ne propune Resonance (ca gameplay, du¬ 
rata, poveste, atmosferS) si miza conflictului (care debu- 
teazS incurajator, ia proportii, revine partial si sfSrse$te 
confuz) este rezultatul unei erori incS din timpul planifi- 
cSrii sau al unor dificultati apSrute pe perioada procesu- 
lui de productie. De fapt, nici nu conteaza. Important 
este cS, incapatanandu-se sS devinS relevantS la un ni¬ 
vel pe care nu-l poate sustine, miza conflictului din 
Resonance transforms ceea ce ar fi putut fi o capodope- 
rS tragicS intr-un joc doar... bun. 

Episodul 4.2: Masura $i ritm - 
scurt studiu de caz in ale comediei 

O ilustrare perfects de punere in practicS ratata a 
unei idei bune din cauza lipsei de mSsurS $i ritm este 
furnizatS de Deponla. Relativ devreme in joc, intSInesti 
un portar cu atribufii extinse, un fel de.bun la toate" 
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din primjrie. Instalat intr-un ghijeu stramt care lasa sa i 
se vadS doar bSrbia proeminentS si prost rasa, ca $i bu- 
zele rujate, celelalte trasaturi faciale bind complet aco- 
perite, solidul secretar de ocazie i$i pluseaza feminita- 
tea purtand o rochie roz pal. Ceea ce m3 interesa la 
acest individ era potentials lui satiric. In primul rand, la 
adresa prototipului de secretar de sex masculin, snob $i 
pretios, iarin al doilea r3nd, la adresa genului acela de 
funcponar public, indiferent de sex, care se comports 
grosolan, sastisit si expeditiv. 

Mai mult, replica lui de bun venit e guturala si ras- 
tita, ca din partea barbatului care a uitat pentru o se- 
cunda ca impersoneaza o domni$oara, pentru ca apoi 
sa se preschimbe intr-un melodios tril demn de cea mai 
comuna pitipoancS. DupS cSteva intrebari insistente, 
respectivul i$i pierde cumpatul si izbucne$te din nou tn- 
tr-un rScnet cat se poate de masculino-barbar in mijlo- 
cul unei fraze pe care o recita cu delicatS iritare. Nu-mi 
amintesc daca am rSs realmente sau doar am zambit 
larg, cert e ca Ssta a insemnat pentru mine primul mo¬ 
ment de umor adevSrat din joc. 

Daca producatorul s-ar fi oprit aid sau ar fi fost 
mScar mai circumspect si abil in a se folosi de aceastS 
alternare a tonalitStii masculine/feminine, m-a$ fi de- 
darat mai mult decat multumit, mai ales c3 vorbim de 
un personaj secundar, cu putine aparijii si insemnState 
redusa. Dar dupa alte cSteva schimburi de replici, mi-a 
devenit dar ca producatorul nu stapSneste acea finete 
a ritmului, acea tehnica a contrapunctului care-ti dic- 
teaza sa nu abuzezi de un element de efect, tocmai 
pentru a nu-i scadea din important si valoare. 

Secretarul nostru urma acelasi algoritm de fiecare 
data cand il chestionam: incepea prins pe pidor grejit, 
cu voce de bariton, continua intrSndu-si in rol, pisicin- 
du-se, si sfSrsea printr-un teribil tipat de enervare. 
Momentul initial de autentic umor era anulat de o su- 
pralicitare imbecila a efectului. Eram inghiontit de fie¬ 
care data sa mustScesc la aceeasi serie de schimbari de 
temperament, ceea ce nu mai era, desigur, amuzant, ci 
de-a dreptul enervant. 

Prin compara;ie, sa ne uitSm la Murray, personaj 
iconic din Monkey Island, de$i introdus relativ tarziu in 
familia seriei - MI3, unde indeplineste tot un rol margi¬ 
nal. Ideea din spatele lui e tot satiricS, de$i imblSnzitS 
de un univers caraibian idilic, indreptata impotriva tine- 


rilor si aduljilor care fantasmeazS neincetat la un uni¬ 
vers apocaliptic si sangeros, la hecatombe grandioase 
$i print! ai intunericului, de$i in viaja reala sunt cat se 
poate de pasnici si neajutorati. Legaji de maini si de pi- 
doare, cum s-ar spune. Ei bine, Murray nu e legat, dar, 
pentru a-i atesta impotenja, membrele si trunchiul ii 
lipsesc pur si simplu, iar forma sub care ne apare - un 
craniu descarnat - nu e numai o referinta la simbolisti- 
ca aferenta curentului de visatori macabri descris mai 
sus, cat $i o ghidusa aluzie ca nu prea are creier. 

Cunoastefi, banuiesc, la cine ma refer. Bun, gan- 
difi-va la rasetul lui, ce marcheazS mai intotdeauna 
sfar$itul unei invocafN de cucerire definitiva a lumii. 
Face(i un efort si imaginaji-va ca Murray ar tot rade 
astfel la doua-trei replici distant^. Impresia de durata si 
efectul puternic pe care il are acest r3s ar disparea, fi- 
ind inlocuite de iritare, si pe buna dreptate. Dar lucas 
Arts a avut finetea de a-i alcatui lui Murray un intreg 
discurs, chiar daca se roteste in jurul acelorasi ridicole 
teme de dominatie mondiala, de a-i diversifica reper- 
toriul, a-i varia reacjille $i temperamentul si de a con- 
strui cu minufiozitate urcusul catre acel incununator 
„Mwhahaha!'. Te trage afa sa vorbesti cu Murray pen¬ 
tru a auzi acel r3set tocmai fiindca nu-l primesti nici 
imediat, nici intotdeauna. 

Astazi, de prea multe ori producatorul de adven¬ 
ture, si nu numai, distruge o idee cu potential, igno- 
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r3nd sau neposedand masura si simtal ritmului. Atunci 
cand un personaj sau o situatie pot deveni semnificati- 
ve in cheie umoristica, din cauza factorului de.cool- 
ness"sau orice altceva, e necesara o atenta distribuire 
a acestor elemente pe parcurs, tocmai pentru a nu 
conduce la uzura si dedin al interesului. In plus, aces- 
tea trebuie imbracate intr-un invelis solid, chiar daca 
mai putin sdipitor, tocmai pentru ca ele sa poata stra- 
luci. In cazul portarului-secretar din Deponia, faptul ca 
repeta maimutareste de fiecare data aceeasi „poanta" 
produce o secatulre a depozitului de umor, niddecum 
o acumulare in crescendo. Un Murray mai putin. 

Conduzia, pe care o trag si in virtutea faptului ca 
am jucat aproape toate titlurile de aventura majore apa- 
rute in ultimii ani ($i, bineinteles, pe cele dasice), este ca 
procesul de simplificare n-a afectat calitatea povestilor 
ca atare. Mai degraba, vina aparfine unor scSpSri si gre- 
jeli de design care se datoreaza unui pseudo-amatorism 
al producatorului, fie ca provine de pe scena indie, fie 
dintr-o companie serioasa. Un amatorism care se mani- 
festa prin neintelegerea unor mecanisme elementare de 
constructs si functionare a universurilor Active ori a 
personajelor. Dereglarea mizei conflictului si absenta 
masurii, simfului ritmului sunt doar doua dintre ele, pe 
care mi-a fost la indem3na sa le exemplific av3nd 
Deponia si Resonance proaspete in minte. 

Nu mai exista pe piafa nidun producator precum 
Lucas Arts sau Sierra, care, prin stacheta de profesio- 
nalism inalt pe care o impuneau, reu$eau nu numai sa 
traga ceilalti producatori dupa ei, intr-o cursa accele- 
ratfi a perfectionarii, dar si sa-i oblige pe acestia la 
inovatie. Ji totu$i! Stradaniile evidente ale unui 
Resonance, Gemini Rue sau Gray Matter, reusitele 
unui Still Life, Machinarium sau Amnesia imi arata ca 
procesul de simplificare, atat de prezent si de evident 
in alte par;i, pare a lipsi din lumea adventure, sau cel 
putin de a fi atins acum ceva vreme un fund absolut 
de unde nu se mai poate decat urea. Chiar daca nu 
avem inca un nou The Last Express sau Grim 
Fandango, departe de a se simplifica ingrijorator, ad- 
venture-urile dau semne ca i$i doresc mai mult, se 
aburca mai sus, cauta cu disperare sa se rafineze. 
Lumea adventure-urilor pare ca s-a imbarcat intr-un 
quest de recastigare a staifului de altadata. 

■ Radu Sorop 
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ul?i dintre voi vetf spune cS de data asta 
v-am trijat. 3-4 prezentSri ale unor produse 
ce stau sa aparj nu pot fi numite special. Pe 
de o parte va dau dreptate, luna care a trecut a fost una 
foarte incarcata pentru mine, a;a ca am ales calea mai 
ujoarJ, pe de alta parte insa... aveti putina rabdare, poa- 
te o sa reujesc sa va surprind $i de data asta cu nijte 
preview-uri mai mult tehnice. In care voi tncerca sa des- 
lujesc cam unde se duce joaca In viitorul apropiat. 

WiiU 

Ne place sau nu, Nintendo va schimba de unul sin- 
gur (ji din nou) la sfSr$itul acestui an, prin lansarea Wii 
U-lui, peisajul gameristic actual. Noua consoia II aduce, 
din punct de vedere al„puterii de calcul", in par cu tan- 
demul PS360 $i vine cu o noua idee trasnita. La fel ca 


mulp dintre voi, la inceput am privit cu multa neincre- 
dere noua gaselnita a legendarei companii nipone. 
Farmecul generat de primul Wii s-a evaporat, In parte 
din cauza lipsei unui numar suficient de mare de jocuri 
adresate comunitatii hardcore. Principalele cauzecare 
au dus la aceasta stare de fapt au fost Remote-ul, care 
nu a simulat initial (pana la aparitia Motion/Remote 
Plus-ului) perfect mi$carea mainilor, dar ;i faptul ci ma- 
jinaria $i-a aratat bine de tot limitele }i multe dintre jo- 
curile PCOS360 au fost imposibil de portat aid. 

Cu cat privesc mai mult Insa la ce au Scut, cu atat 
sunt mai impresionat. Exact in momentul in care Apple 
(dar ;i Amazon, in vest cu al lor Kindle) a reujit sa con- 
vinga aproape pe toata lumea ca $i o tableta e cool, Ninti 
iese la rampa cu o consoia noua care-t> ofera ca principal 
controler (pe langa Remote ;i Nunchuck) exact asta. 0 
tableta..Bine, bine', afl putea spune, dar controlerul asta 


PRETULFACECONSOLA 

N e place sau nu,prefulde lansareal lui Wii U va 
influenta cel mai mult succesul acestei console. 
Daca acesta va ft in jurul valorii de 250S/€ (greu de 
crezut, dar pana acum nicio consoia Nintendo nu a 
costat mai mult de 200S/E la lansare), toata lumea 


spune ca e perfect. Om vedea cat de perfect va fi 



cru sa se intample sunt insa slabe. Ninti a tinut me- 
reu la adaosul lui - nidodata nu a vandut un sistem 
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nu va merge decat tn preajma consoiei - din pacate, 
compania a confirmat ca nu prea o sa putem sa o luam la 
budi cu noi, mai ales daca avem o casS mare sau multi 
perefi de beton intre cele doua camere. Din ce am obser- 
vat insa, toate cuno$tintele mele care au tablete nu le fo- 
losesc decat in casa (si mult mai rar cand pleaca undeva). 
Se intampla a$a pentru ca sunt mult mai ufoare decat un 
laptop si au, de cele mai multe ori, aceeaji viteza, ceea ce 
le face perfecte pentru o verificare rapida a email-ului, 
Facebook-ului, vizionarea unui film sau citirea unui docu¬ 
ment din pat sau de pe canapea. Din ce au prezentat 
pans acum, in(eleg ca verificarea unui email (primul Wii 
venea cu Opera, nu vad cum Wii U poate fi mai prejos), 
chiar si un messenger (U-tableta are camera ;i microfon 
incorporat, mufa de c3}ti de asemenea) sunt cat se poate 
de posibile. RSmine de vJzut dac3 Ninti ne va I3sa sa ac- 
cesSm site-urile tip Youtube, daca fiash-urile vor putea fi 
rulate (ceea ce ar face pentru unii dintre noi Wii U-ul mai 
bun decat un iPad, pentru ca vom putea sa ne jucSmjde- 
miile de jocuri gratuite online) sau daca vom putea s3 ne 
uitSm la un film de pe un HDD extern. Consola nu vine 
cu Hard Disk incorporat (doar memorie flash de 8 GB), in 
schimb, ne Ias3 s3 conectJm pe USB orice Stick sau HDD 
(dup3 parerea mea, cea mai buna solujie posibila). Daca 
tot ce am spus mai sus va fi posibil, deja consola celor de 
la Nintendo va oferi mult mai mult, ca centru multime¬ 
dia, decat concurenta, cel pu(in pana NexBox $i PS4 i$i 
vor face aparijia. 

U-tableta mai are insa ceva in plus. Ceva dupa care 
multi gameri cu tablete (sau smartphone-uri) uria. 
Butoane. $i inca ce butoane, toate butoanele unui con- 
troler modern. Manete, trigere, cruce directionaia per- 
fecta etc. lar cum Ninti a spus sus ;i tare ca multe titiuri 
ne vor permite sa ne jucam direct pe tablets, in caz ca 
vrem sa folosim televizorul pentru altceva, deja ne-am 
trezit cu titiuri cu grafica celor de PS360 in poaia.„Bine, 
bine", afi putea spune,„dar rezolutia? (probabil, 

854*480) E de c3cat!" Eu spun ca la cat de.mic" e ecranul 



(diagonaia de -16 cm, comparata cu 25 - iPad) e sufici- 
enta, mai ales ca in acest mod consola este destul de 
puternica cat sa mai mareasca un pic nivelul AA-ului. 
Multi se piang $i de faptul ci ecranul nu suporta multi- 
touch. Un mare minus la prima vedere, g3ndindu-m3 la 
cate lucruri pot face cu un smartphone si doua degete. 
Dar, neimportant cand imi aduc aminte ci acum am bu¬ 
toane, pe care o sa le prefer mereu in detrimentul unor 
degete butucanoase cand o sa trebuiasc3 sa selectez, si 
dau zoom, sa scrollez sau mai $tiu eu ce. in plus, datorita 
faptului ca au ales un ecran rezistiv - comparativ cu cele 
capacitive ale smartphone-urilor $i majoritafii tabletelor 
moderne -, avem posibilitatea si folosim U-tableta ca 
pe una grafica, pentru ca este mult mai precisa. $i da, 
vine si cu stilus (a la 3/DS). S3 nu va mire cOnd o sume- 
denie de programe gen Photoshop o sa apara special 
pentru Wii U. Din ce $tiu, 3DS-ul are un rezistiv care sim- 
te ?i variafia de presiune si nu vad de ce U-ul nu ar fi la 
fel de dotat => o tableta grafica semiprofesionaia. 


Dar sa lasam de o parte aceste particuiaritati de 
care oricum o sa ne plictisim in timp. S3 punem intreba- 
rile grele: se adreseaza noua consola comunitajii hard¬ 
core? E destul de puternica? 0 sa avem ce juca? Ninti nu 
a dezvaiuit inca ce plac3 video si ce procesor vom gasi in 
interiorul consoiei, dar, din ce am vazut pana acum, Wii 
U este cel putin la fel de puternic ca un PS360. Batman: 
Arkham City vine cu o grafica aproape identica, daca nu 
chiar mai buna decat cea de pe xBox 360, $i vorbim aid 
de prima generate de jocuri a consoiei, o portare. In 
plus, consola poate transmite catre U-tableta, in timp ce 
ne jucam, alte imagini decat cele de pe ecranul televizo- 
rului. Deci, da, puterea este acolo. Nu se compara nid pe 
departe cu ce poate un calculator modem, dar, in uni- 
versul consolelor, este suficienta pentru a mul(umi pe 
toata lumea. In scurt timp, cred ca jocurile multiplat¬ 
form vor ar3ta si se vor misca cel mai bine pe Wii U. 0 
stare de fapt care nu va dura insa mai mult de un an, 
maximum doi, moment in care NexBox si/sau PS4 vor 
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face ochi. Moment in care multi spun ca Nintendo iar va 
fi lasat in ceatS... dar oare? Costurile de productie ale jo- 
curilor AAA au ajuns si fie enorme, iar multi producJtori 
cred ci odata cu noua generatie de console se vor du- 
bla. Ceea ce va face orice investitfe de acest tip foarte 
periculoasa. Am vSzut cu tofli ce s-a intSmplat cu produ- 
catorul lui Kingdoms of Amalur, un titlu care, de$i a van- 
dut mai bine de un milion de exemplare, tot nu a dat cu 
plus (compania e in faliment). Costuri care m3 fac si 
cred c4 pentru urmatorii 3-4 ani majoritatea titlurilor Iji 
vor face loc $1 pe Wii U. A, ca nu vor mai fi la fel de fru- 
moase grafic e adevSrat, dar oare ca(i vor sari si cumpe- 
re dupa doar 1-2 ani alta consola? Intreb pentru ci eu 
cred ca vor fi multi care vor cump3ra U-ul. Iar in 6 ani de 
acum o si vedem alt! consola de la N„ pentru ci cidul 
lor e mult mai scurt decSt-la Sony sau Microsoft. $i iar 
vor fi (daca au minte) mai puternici. Cu 6 ani inainte ca 
ceilalti sa apara cu ceva nou. Cu cat invat mai multe des- 
pre aceasta companie cu atat imi pare mai geniaia. De 
ce spun ca multi vor sari sa cumpere? Pentru ca in acest 


moment sunt aproape 
de doua or! mai multe 
Wii-uri vandute decat 
PS3-uri sau X360-uri, iar 
fanii sunt gata pentru 
altceva. In plus, U este 
perfect compatibila cu 
toate jocurile $1 accesori- 
ile Wii (Ninti nu calca de obicei in rahat cum o fac cei de 
la Sony sau Microsoft $i ofera mereu continuitate). Ba 
chiar cred ci exista ji o presiune sociaia, pentru ci multi 
dintre cei care au r3mas cu Wli-ul sigur au fost de r3sul 
prietenilor cu PS360 sau au deplans lipsa anumitor ti- 
tluri. Acum e momentul lor si le dea celorlalti peste nas. 

Dar sa lasam lingu;ellle, avem ce ne juca? Apai, 
pus-ai fainojag? Linia de jocuri care vor fi gata (sau cel 
putin a;a ne mint acum) la lansare sau in jurul lansarii 
(in 2012) arata cam a$a: Batman: Arkham City Armored 
Edition; Darksiders II; Ben 10: Omniverse; Call of Duty: 
Black Ops II; FIFA 13; Lego City: Undercover; Madden 
NFL 13; Marvel Avengers: Battle for Earth; New Super 
Mario Bros. U; Assassin's Creed III; Nintendo Land; 
Rayman Legends; Scribblenauts Unlimited; Sing; Sonic 
& All-Stars Racing Transformed; Pikmin 3; ZombiU; Ninja 
Gaiden 3: Razor's Edge; Just Dance 4; Project P-100; 

Tank! Tank! Tank! ji, daca am„numarat" bine: Tekken Tag 
Tournament 2.0 lista de 25+ titluri impresionanta by 
default, din care cam 10 se adreseaza adulfilor, in timp 


ce altele doua-pa- 
tru, chiar daca frumos colorate $1 ju- 
cabile de oricine, merg ji ele cu trupa hardco- 
re-ilor fiti probleme. Deci, mai bine de jumatate. Dar 
noi, romanii, suntem mult mai fi(o$i decat restul, de ne- 
voie, nu ca ne-ar placea, a$a ca pentru noi lista asta nu e 
chiar atat de valoroasa. Daca taiem toate titlurile care 
apar (sau au aparut deja) $i pe PC, ramanem cu 15 titluri. 
Foarte bun! Iar in caz ci avem $i un PS3 sau un 360, pu- 
tem chiar sa mai restrangem. Are Wii U suficiente jocuri 
exclusive, incat ele singure sa faca sa merite 
achizitionarea? Are 10,3 fiind mai aparte. New Super 
Mario Bros. U si Pikmin 3 sunt suficiente pentru orice fan 
Nintendo, dar titlul care ins8 m-a convins fara drept de 
apel a fost ZombieU. 

ZombieU 

ZombieU este, din ce am vazut pana acum, ce ar fi 
trebuit sa fie Resident Evil 5 $1 chiar 4. La persoana intai. 
Deci, un horror FPS mai mult tactic decat alert, in care 
nu e$ti Rambo. Cu pasaje suficient de linijtite pentru a 
crea tensiune, dar ;i grupuri mari de infestafi de care o 
sa-ti fie frica si te apropii. Plus explorare ;i puzzle-uri in- 
teresante. Sper sa nu o dea in bara printr-o arcadizare 
extrema - am vazut cateva secven(e in care, odata sca- 
na(i, zombie i;i dezvaluiau periculozitatea, ceva de ge- 
nul: Boss Level 9 - sau printr-o aprovizionare nesimjita 
cu arme ?i munijie, macar nu pe cel mai mare nivel de 



POKEMMON §1 ALTETIPURI 
DE JOCURI 

D atorita U-tabletei, Wii U va fi prima consola 
care ar putea face jucabil un Action-RPG old 
school, un Action-MMO sau o strategie mai simplu- 
(a. Tastatura vizuala, comenzi $i seiectii multiple ;i 
personalizabile etc. Multi spun ca un Pokemon 
MMO ar avea puterea de unul singur sa dubleze 
actiunile Nintendo. Diablo III, de exemplu, mi se 
pare perfect posibil, ba chiar ar transforma jocul 
intr-un action. Discutabil, mai bun sau nu. De fapt, 
in cazul catorva titluri, Wii U ar putea sa ca$tige. 
odata cump3rat, si in fa|a PC-ului. Arunca-mi in 
FIFA (sau in orice alt joc sportiv pe echipe) o harta 
a terenului pe tableta, in care si pot sa-mi vid dis- 
punerea echipei $i gata: I love you, baby! Fara si 
mai vorbesc de pase cu adresa sau alte optmm to¬ 
tal posibile datorita ecranului tactil. 



































dificultate. Dar, chiar daca descrierea de mai sus ar fi fost 
suficienta pentru a mS convinge sa incerc titlul, Z.U mai 
vine }i cu alte idei interesante. La fel ca in genialul mod 
DayZ al jocului Arma II, aid nu exists un save traditional 
- odata ce ai murit, reporn e$ti in ac;iune ca altdneva. 
Toate obiectivele terminate pans la acel moment rSmSn 
terminate, dar pierzi tot ce ai adunat. Datorita universu- 
lui deschis explorSrii vei putea insS, de cele mai multe 
ori, sa te intorci in locul in care ai murit pentru a te omo- 
ri din nou (intre timp te-ai transformat in zombie) $i re- 
cupera loot-ul. in plus, adoptSnd oarecum online-ul in- 
genios din Oemon/Oark Souls, Z.U va aduce in jocul tSu 
corpurile ambulante $i uitate ale colegilor de arme care 
se |oaca ?iei in acel moment. 

Chiar §i cu aceste idei insS, tot nu ar fi fost suficient 
ca acest joc sa ma convinga sa cumpSr consola. Asta 
pana ce am vazut ceosS putem face cu tableta din do- 
tare. In mod normal, tableta tine loc de harta ?i detector 
de mi$care. Vrei sa arunci un ochi, o faci pe barba ta, 
pentru cS va trebui sS-fi desprinzi privirea de pe ecranul 
mare. Apoi, odata ce deschizi inventarul, pe ecranul 
mare, camera sare in spatele tau }l te aratS cum inge- 


nunchezi $i deschizi rucsacul. Jocul nu se pune niciodatS 
pe pauza. Interiorul rucsacului ifi este afijat pe tablets, 
iar tu i;i po|i folosi degetele pentru a muta, aranja, cSuta 
prin el. Am vSzut cateva filmulete incredibil de tensiona- 
te in care cel care se juca scotea alta arms din rucsac in 
timp ce zombie se apropiau de el. Sau incerca sa apese 
combina;ia corecta a unui lacSt digital. Sau incerca sS 
deschida o u;S cu uneltele specifice - minijocurile sunt 
asemSnStoare cu cele intSInite mai peste tot, dar aid 
ejti ajutat de ecranul tactil $i de vibratii, tensiunea este 
in tavan. Tableta mai poate fi transformatS $i in scanner, 
pentru cS, dupS ce apeji butonul corespunzStor, o poti 
interpune intre tine $i televizor ;i vedea prin ea cum vezi 
prin aparatele cu raze X. Sau in interfatS pentru calcula- 
toarele din joc. Camere de supraveghere. Luneta armei 
din dotare etc. Nu exists 
limits pentru ce se poa¬ 
te face cu acest game- 
pad $i sunt incSntatca 

acum! Vreau! ZombieU 
reujejte de unui singur 


sa rSspundS la intrebarea „vor fi jocuri adresate comuni- 
tatii hard-core pe Wii U?"Da, $i incS multe. Discutabil, 
acest mod de control fiind cel mai complex (de$i in ace- 
la$i timp $i cel mai natural/ergonomic) din toate timpu- 
rile ;i sunt convins ca vor fi $i mulfi care se vor plSnge. 
Butoane infinite $i douS ecrane pe care sS-fi plimbi 
ochii. Greu! 

Watch Dogs 

SS revenim insa cu picioarele pe pamSnt - pentru 
mul|i dintre noi, un Wii U va fi doar un vis, mai ales 
dacS jocurile nu vor putea fi piratate. SS plSte$ti mai 
mult de 10% dintr-un salariu mediu pe economie pen¬ 
tru un titlu este... A$a ca propun sS vedem cam ce o sS 
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juc3m in viitorul apropiat pe PC. Ujor de spus, greu 
de... g3sit, pentru ca majoritatea covar$itoare a titluri- 
lor vizibile la orlzont sunt fJcute cu actuala generate 
de console in minte. Generate care limiteazJ enorm 
progresul intr-un mediu in care nu ar trebui sa existe II- 
mite. 0 exceppe de la reguia (sau cel pu(in a;a am cre- 
zut inifial) face Watch Dogs, joc asupra cSruia noul nos- 
tru coleg a aruncat o privire de ansamblu in numjrul 
trecut. 0 exceptie, pentru d, a 5a cum arata el acum, in 
filmule(ele de prezentare, este clar un joc fScut pentru 
PC ;i/sau urmatoarea generate de console. Pe langS 
saltul grafic ji computational enorm - iluminare globa- 
13, vant, praf, fum, poml, umbre, imbrac3minte, pe- 
numbre $i jocuri de lumini, zeci de personaje $i detalii, 
reacponand $i interactionand natural, sub efect de 
unda (apropo, lucruri care ar trebui si existe deja pe 
PC) -, gJsim aici ceva deosebit: un comportament al 
Al-ului mai aproape de realitatea umana. Un lucru 
mare intr-un sandbox care se aseamSnS cu GTA 4, de 
zeci de ori mai greu de realizat decat orice alt avans 
grafico-fizic. Un salt care va scoate jocurile de sub norul 
negativ sub care se af)3 $i le va transforma incet, incet, 
in mediul cult pe care ni-l dorim. A$a se face ci, in mo- 
mentul in care eroul jocului a decis s3 schimbe culorile 
unui semafor ;i si product o busculadl, s-a produs o 
mica minune. Oamenii au inceput si fuga sau si se fe- 
reascS din calea majinilor, dupa care au facut imediat 
cale intoarsi pentru a-i intreba pe cei din interior dac3 
sunt OK. Apoi, c3nd printre gloan(e„eroul"a ajuns lan- 
g3 portiera unei majini $i a incercat si salveze ocupan- 
tul, acesta din urma pirea c3 nu voia s3-}i lase sojia 
moarta (}i gravida?) iniuntru. 0 situajie care ne va face 
s£ ne gSndim ci poate nu am ales tocmai solutia cea 
mai buna - lar producatorii au confirmat ca putem ale- 


ge sa fim ca $i nevazuji sau, din contra, terorifti, in acji- 
unile noastre. Un joc in care pare ci in sfarjit tofi oame¬ 
nii vor fi importanfi }i nu ne va mai veni atat de u$or si 
omoram in stanga 51-n dreapta. Mi uit la cum reacjio- 
neaza 0 tanti in timp ce inaintam odata cu ea pe o alee 
mai intunecata p m3 bucur. A5a da! La scurt timp de la 
prezentarea E3, Ubisoft a declarat insa ca jocul va face 
ochi $i pe PS360, ceea ce inseamna ci ne-au min?it, 
pentru c3, la cum arata acum, e imposibil de portat pe 
aceste platforme. Oar cum speranja moare ultima, poa¬ 
te au spus a§a numai pentru ca lumea s3 nu-i mai intre- 
be cand apar urmatoarele console. 

Unreal Engine 4 

Ins3 printre cele mai importante produse pe care 
le-am v3zut anul acesta la E3 nu se num3r3 nid Wii U, 
cu a lui panoplie de jocuri, nici Ubisoft (compania care 
nu a uitat pentru ce se duce lumea la acest eveniment, 


care ne-a prezentat jocuri ;i nimic altceva. Bravo!). Nu, 
cel mai important produs de la E3 a fost noul motor (a; 
fi vrut sa spun grafic, dar deja face aproape tot) de pro¬ 
dus jocuri de la Epic. Unreal Engine 4! De ce spun acest 
lucru? Pentru c3 in 2012 eu cred c3 jumatate din jocuri¬ 
le de succes vor avea in spate Unreal Engine 3, dar $i 
pentru c3 imbunStatirile aduse motorului sunt at3t de 
impresionante, pentru un producator, c3 pentru privi- 
rea neavizata a unui consumator filmule(ul de prezen¬ 
tare a lui UE4 e un mare fiasco, incat, cu siguran{3, in 
3-4 ani (sau, hai, 5-6), in caz ca noul val de console in- 
tarzie, vom putea spune cam acelaji lucru. C3 mai mult 
de jumatate din jocurile acelui an vor fi facute cu UE4. 
Am ajuns aici pentru ca e mult mai costisitor s3 faci un 
motor de acest tip in house dec3t sa-l cumperi, iar de-a 
lungul timpului, compania care a ajuns s3 produca unui 
dintre cele mai versatile ;i u}or de inv3;at motoare, dar 
care in acela$i timp a oferit $i unui dintre cele mai bune 
servicii de suport dienji a fost Epic. Ba mai mult, in no- 
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iembrie 2009 ei au lansat $i un SDK (o versiune mai li- 
mitata, daca vre(i) al UE3, de care te puteai folosi gratu- 
it, urmand ca la lansarea jocului sa le platejti o suta de 
dolari, plus 25% din vanzari, in caz ca acestea depajeau 
valoarea de 50.000 de USD. Poate ar mai trebui s5 subli- 
niez $i faptul ca Epic vinde acest motor, pentru ca, desi- 
gur, sunt zed de companii care, probabil, au motoare 
proprii mai versatile, dar pe care nu le po|i achizi(iona 
fiindca nu sunt de vanzare, dar si ca (la fel de important 
zic eu) Epic s-a straduit sa faca UE3 perfect compatibil 
cu PS360 ;i astfel sa ujureze foarte mult munca celor 
care doreau sa-l foloseasca. De aceea acum Epic face 
lobby la porjile Sony $i Microsoft pentru a-i convinge ca 
e nevoie de o noua generate de console cu cel pu(in 
specificafiile x,y,z. Specifica(ii de care ei au nevoie pen¬ 
tru a putea folosi noul UE4 la capacitate .maxima". 

Dar sa revenim. Pentru moment, producStorii au 


dorit si sublinieze doar cateva imbunJtatiri aduse noii 
generatii, suficiente insS pentru a-mi aprinde becule(e- 
le:.0, viitor luminos!" UE4 va avea Un sfarjitl", ar putea 
spune cunoscStorii) iluminare globala dinamica in timp 
real. Nu mare lucru, mi-am spus initial, dar inca nu auzi- 
sem explicable lor. Aceasta funcfie va fi inglobatj orga¬ 
nic, iar calculele necesare pentru a proiecta aceste efec- 
te vor fi mult mai putine. Imaginati-va abur, fum ?i praf 
care vor putea obtura cored vizibilitatea, ba chiar vor 
schimba $i luminozitatea. Lumini care vor umple inca- 
perile automat cand vom deschide obloanele (sau in- 
vers) sau cand vom darama un perete. Suprafete care 
vor prelua din culoarea altor obiecte cand lumina va c5- 
dea pe ele. Sau sute de particule luminoase care pot 
.aprinde’independent $i dinamic o zona din joc. Cum 
ar fi scanteile unui foe. 

Pentru a ne intari convingerea ca toate acestea 


sunt deja posibile, au precizat ca sistemul pe care UE4 
rula in timpul prezentarii are doar o singura placa video 
Dupa care, prezentatorul a apasat escape $i 
jror din saia a picat la pamant. Prezentatorul 
era de la bun inceput in editor, $i nu intr-un demo 
care-i permitea sa mijte camera oriunde $i sa interaefi- 
oneze cu obiectele. Cand a inceput sa mute ;i sa redi- 
mensioneze toate ferestrele de acolo, ba chiar $i pe cea 
in care demo-ul inca rula, deja aveam ochii cat cepele. 
Apoi a inceput sa se joace, a modificat proprietatile 
unei coloane, luminozitate, culoare, plasament, efecte 
$i a§a mai departe $i a precizat ca, in mod normal (pro¬ 
babil voia sa spuna: in scenele mai pufin intense), acum 
toate modificarile aduse jocului vor putea fi testate in 
timp real. Astfel, daca un producator va modlfica, de 
exemplu, cat poate sari un personaj, va putea face mo- 
dificarea in 5 secunde, apoi instantaneu va putea testa 
ce se intampla. Comparativ cu de la 15 la zeci de minu¬ 
te cat le lua in UE3 (;i, probabil, in majoritatea celorlalte 
motoare existente). Minute in care calculator^ compila 
$i punea in scena. 

Aceasta simpia imbunltajire va avea un efect ne- 
masurat pe viitor, mai ales in cadrul echipelor mici de 
producatori in care rolurile programatorilor, testerilor ji 
designerilor se pot interschimba cu u$urin(a. Vom avea 
jocuri mai bune, la nivel de gameplay $i interactiune 
(pleonasm?), iar asta nu poate decat sa ne bucure. Ba 
mai mult. Epic a (Inut sa simplifice procesul de creajie ;i 
a introdus de aceasta data mult mai multe parghii $i 
unelte care vor putea fi folosite de cei care nu prea $tiu 
programare. Ceea ce va duce, sper, la puneri in scena ale 
unor imaginajii bolnave. Pentru ca, de ce sa nu recu- 
noajtem, nu to|i programatorii sunt artijti sau menta- 
li;ti, astfel incat sa poata sa reproduca ce ?i-a imaginat x, 
y sau chiar ei. Vremuri bune ne ajteapta. 
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C uvintele lui Ralph. W. Emerson s-au gisit sub diferi- 
te forme $i in limba roman!, ins! cred ci varianta 
original! este singura potriviti in acest context. 
Exist! situafii $i momente unice in viafa oric!rui om, imposi- 
bil de reprodus sau parafrazat, pentru c!, de multe ori, a$a 
cum spunea ?i Emerson, singura noastr! masuri suntem noi 
inline. Din aceast! cauzi, am ales s! pistrez autenticitatea 
valorilor sale intact!. Pentru Spec Ops: The Line, cuvintele 
poetului $i eseistului american sunt chintesenfiale. Am par- 
curs jocul de dou! ori pentru a fi in stare s! scriu acest re¬ 
view ;i mirturisesc c! m-am simfit tulburat de unele scene, 
chiar dac! nu le vedeam pentru prima oar!. Acest lucru le 
dovede$te unicitatea, puterea $i„greutatea“ mesajului 
transmis, imortaliz!ndu-le pe retina juc!torului implicatin 
poveste. Nu sunt un imp!timit al shooter-elor moderne, 
ins! imi voi p!stra obiectivitatea din respect pentru poves- 
tea de r!zboi din acest joc (war story sun! mult mai bine, 
nu?!). In Spec Ops: The Line - succesorul spiritual al unei se- 
rii cu tradifie, incepute de Zombie Studios prin '98 - cama- 
raderia, onoarea, datoria, tr!darea ;i morala nu sunt ddar 
cuvinte, ci stiri de fapt. Aici r!zboiul nu e.cool", cum am 
fost obi$nuifi de Call of Duty sau Battlefield, ci brutal, ?ocant 
$i nemilos. Dac! Emerson percepea conflictul ca hind eroic, 
r!canul ascult! mai degrab! de legile lui Murphy, pentru c!, 
atunci cand ceva poate merge prost, o s! mearga, lucru nu 
tocmai imbucur!tor intr-o situafie ce ifi pune viafa in peri- 
col la fiecare pas. Jocul celor de la 2K Games si Yager 
Development speculeazi intocmai aceste tr!iri, zdrobind 
sub bocancii plini de nisip tipologia soldatului american cu 
ability de supererou. In Spec Ops, rizboiul ucide $i nu Iasi 
loc de compasiune. My kind of game. 


„War educates the senses, calls into 
action the will, perfects the physical 
constitution, brings men into such 
swift and close collision in critical 
moments that man measures man." 


Emerson 
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Semper Fi 


Dubai, un ora; ridicat peste 
noapte din praf $i aur negro, pentro 
care cerol nu a fost niciodata o limi¬ 
ts. MSrturia acestui lucru este tur- 
nul Burj Khalifa, cu cei 830 de metri 
ai sai. Condifiile geografice dificile 
au format orajul sS se dezvolte pe 
verticals, ducSnd astfel la inaltarea 
unor zgarie-nori uimitori. E sufici- 
enta o promenadS pe bulevardul 
Sheikh Zayed pentro a intelege 
mSrefia acestui oraj, comparabil cu 
o oaza de civilizafie in pustietatea 
de$ertului aspru. Facefi acum un 
exercitiu de imaginatie ?i gSndi(i-vS 
ce reacjie in lan{ s-ar declansa dacS 
un dezastru natural de propor^ii ar 
loyi in inima acestui ora§. Orice 
a$ezare umana de asemenea talie 
depinde de cateva sisteme extrem 
de complexe pentro a funcfiona co- 
respunzltor. MS refer aici la energia 
electrics, distribute de alimente, 
sistemele de canalizare $i,'mai ales, 
apa potabils. Pentro Dubai, apa 
este esenfialS. FSrS aceasta, ora$ul nu poate rezista mai 
mult de cSteva zile, luSnd in considerare locate 
de;erticS. El bine, sS continuSm cSIStoria prin imaginar 
5 i sS presupunem ca o furtunS de nisip mai putemicS 
decat orice afi mai vSzut vreodatS - mai intensS chiar si 
decSt cea prin care aleargS Tom Cruise in ultimul film 
din seria.Mission Impossible" - love$te Dubaiul fSrS sS 
dea semne cS s-ar opri. Un fenomen meteorologic bizar, 
cauzat, sS zicem, de incSIzirea globalS sau schimbarea 
unui curent oceanic. Oricum, nu cauza furtunii este im- 
portantS, mai ales cS nici jocul nu se obose$te sS ne ex- 
plice motivul, ci efectul acesteia.„Fucked Up Beyond 
Repair" este singura descriere potrivitS unui asemenea 
dezastru. In cSteva zile, haosul total inghite populate, 
evacuarea acesteia fiind esen(iala. Furtuna inconjoara 
orajul intr-un front permanent $i persists sS sableze tot 
ce-i iese in cale, blocSnd orice forms de comunicare cu 
restul lumii, asa cS americanii, cavalerii strSlucitori ai 
democrafiei, candorii ji filantropismului, trimit 
Regimentul 33 Infanterie (aka The Damned) sa rezolve 
problema. Dar, cum americanii sunt faimoji pentro sue- 
cesele lor in astfel de operajiuni, lucrurile iau o intorsa- 
turS dubioasS atunci cSnd trupele trimise acolo sS salve- 
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ii numejte dezertori ?i intrerupe orice 
alts tentativS de evacuare, insS un me- 
saj radio trimis de John Konrad, colo- 
nelul cu pricina, reu$e$te sS penetreze 
frontul furtunii, indicSnd o posibilS in- 
cercare de pSrSsire a orajului Dubai de 
cStre o caravans. Aici apari tu in peisaj, 
cSpitanul Martin Walker, membru ai 
trupelor de elitS Delta Force, alSturi de 
incS doi camarazi, Lugo ;i Adams, sco- 
pul misiunii echipei tale fiind raporta- 
rea situafiei generale. A$a se prezintS 
premisa storyline-ului din Spec Ops, o 
rejetS garantats pentro un dusterfuck 
pe dnste. Pentro cine are inclinafii cS¬ 
tre astfel de subiecte, se observS rapid 
o paralelS cu .Apocalypse Now" sau 
nuvela lui Joseph Conrad,.Heart of 
Darkness* (pSnS $i numele colonelului 
Konrad e un indidu). Spre deosebire de 
.Call of Battlefield. .Spec Ops nu 
intenfioneazS sS facS din jucStor un 
bSiefel ahtiat dupS arme ;i joaca de-a 
soldatul. Nu ve;i auzi nidodatS un ve¬ 
teran de rSzboi spunand cS bombarda- 
mentul inamicului a fost.beton" sau cS 
un camarad mutllat de explozia unei 
ze civilii primesc ordin sS-i abandoneze. Regimentul 33, grenade a fost„l33t". Intr-un conflict militar real, nu exis- 
aflat sub comanda unui colonel cunoscut ca fiind... in- tS respawn, iar Spec Ops pare cS ?tie acest lucru $i vrea 

stabil, refuzS sS respecte ordinul $i devine captiv in cu orice pref sS creeze tensiune $i suspans. IncS de la 

ochiul furtunii, intrSnd in radio silence. Comandamentul primul schimb de focuri, lucrurile nu arats prea bine in 













Dubai, violent escaladand intr-un ritm alert, semn ca 
operatiunea de recunoastere osafie ceva mai complica- 
ta. De fapt, am sesizat aceasta atitudine„no glory" pein- 
treg parcursul jocului. Situafia nu evolueazJ niciodata 
spre o rezolvare, dimpotriva, fiecare pas inainte te duce 
direct In inima purgatoriului. Credeti-ma, Dubalul 
rava$it de revolte, legea martiala si dezastre naturale 
nu-i un loc fain pentru picnic. La fiecare coif intaine$ti 
scena unei execufii, cadavre putrezite sau cate un graffi¬ 
ti anarhist - e un loc in care e$ti format sa te bazezi mai 
mult pe instinct decat pe rajiune, unde trebuie sa te de- 
barasezi de empatie $i sa te scufunzi in violenta, fiindca 
altfel mori. Oare la cate execufii in masa a asistat 
Emerson? Ma gfindesc ca nu prea multe. 

Instant Section Eight 

Daca vrei sa injelegi exact ce se intampia in min- 
tea unui soldat pus fata in fata cu mizeria razboiului, 
Emerson nu-i o sursa tocmai buna.»Full Metal Jacket" 
s-ar putea sa fie o alegere mai potrivita. Kubrick a facut 
o treaba grozava in incercarea sa de a surprinde dualita- 
tea omului aflat intr-o situate disperata, dualitate pe 
care Spec Ops va tncerca sa o„gadile" cu fiecare glonf 
tras. Momentele cele mai i 


martiale $i condamnati la moarte. In mod normal, e$ti 
tentat sa alegi raul cel mai mic $i sa bagi un glont in in- 
dividul responsabil de fapta cea mai grava. Numai ca tu, 
baiat dejtept ;i ager ca un $oim, intorci armele 51 mictio- 
nezi pe ierarhia militara. .Break the chain of command", 
a$a numeste Spec Ops refuzul tau de a participa la o cri- 
ma de razboi. Cei doi captivi mororicum in schimbul de 
focuri cauzat de sfidarea ta, dar tu e$ti convins - cu 
condifia sa nu fii un sociopat - ca ai luat decizia corecta. 
END OF SPOILER. Contrastul dintre actiunile tale bine 


Faptul ca producatorii s-au inspirat din opere atat de va- 
loroase, fara sa forteze nota, duce la o situate inedita. 
Avem in fata un 3rd person shooter cu un story sumbru 
$i intunecat, radical diferit de cretinismele servite de ca- 
tre stifi voi cine, fara sa para tras de par, in ciuda preml- 
sei pufin probabile. Spec Ops nu se obose;te cu detalii 
inutile $i biliarde de in- 
trigi secundare, fiindca in 
acestjocesteexplorat 
disconfortul cauzat de 
imposibilitatea evitarii 
unor alegeri nepiacute. In 
psihologie, fenomenul 
estecunoscutca 
disonanta cognitiva (cog¬ 
nitive dissonance). Cine a 
jucat The Witcher $tie la 

tele in care trebuia sa de- 
cizi cursul unei actiuni, re- 
zultatul fiind, indiferent 
de alegere, ceva nasol. Ei 
bine, in Dubai orice deci- 


sa-ti smulgi parul din cap, in timp ceifi dore$ti cu orice 
pref sa mergi mai departe. Urmeaza un SPOILER, prin In- 
termediul caruia vreau sa demonstrez la ce ma refer. 
Intr-un anumit moment al jocului, sub ameninfarea ar- 
melor inamicului, vei primi ordinul sa execufi doi indivizi 
atarnaji de un pod, ambii acuzaji de incaicarea legii 
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intenponate p rezultatul acestora Ip toacS mSrunt nervii 
p3n5 cSnd incepi sS te simti frustrat. CSnd ai o arms vir- 
tualS in mSna p zeci de oponenp ajezap intre tine p 
obiectiv, frustrarea se reflects in brutalitate. DacS un ina- 
mlc a cSzut la pSmSnt, dar se aflS in viatS, ai posibilitatea 
sS ii execup punSndu-i teava armei intre ochl sau lovin- 
du-l in cap cu patul pupii. Vei apela des la execupl, mai 
ales cS e$ti recompensat cu un plus de munipe. In timp, 
astfel de acpuni devin un reflex pavlovian, ceea ce aratS 
cS uneori te po;i ISsa benevol dresat de violent Jocul e 
inzestrat cu un sistem de cover similar cu ce se gasepe 
prin orice alt shooter 3rd person, intreg layout-ul nivelu- 
rilor fiind conceput pentru a facilita folosirea acestuia, 


insS ip potl coordona cei doi 
parteneri pentnj a elimina 
pnte specifice, in timp ce in- 
cerci sS flanchezi un grup de 
inamici sau sS ip schimbi 
locapa - cam asta e toata 
tactica din„tactical shooter". 
Din cSnd in cSnd, m 
le dasice de cover sunt intre- 
rupte de cSte o furtunS de 
nisip, in care tragi orbepe p 
pierzi iegStura radio cu restul 
grupului. Alteori, cSte un ma- 
[ niac sinuciga} va $arja spre 
tine fluturSnd un Bowie kni¬ 
fe, de departe cel mai periculos oponent din joc. In rest. 
Spec Ops se desfSprarS ca orke alt tactical cover shooter 
tragi, te ascunzi, incarci arma, arunci cSte o grenadS, 
avansezi. Mecanica joculul nu este dintre cele mai diver- 
sificate sau spectaculoase. Cu exceppa unor zone scripta- 
te, unde pop sparge un perete de sticIS pentru a produce 
o avalan?S de nisip, nimk altceva nu transpirS un game- 
play iept din comun. Sunt mulp cei care s-au legat de 
aceastS trSsSturS a Jocului, catalogSndu-l rapid ca fiind 
plictisitor sau neinspiratTotup, graba stricS treaba. 
Personal, consider cS atenpa trebuia sS cads asupra 
povepii p relapilor dintre personaje. Acolo, zic eu, stS as- 
cuns adevSratui potenpal al jocului. 


Is that you, Martin Walker? Is 
this me? 

Dubaiul din Spec Ops este un monument inchinat 
ordinii militare degenerate in anarhie. Legea marpalS 
instauratS de colonelul John Konrad, coagulantul 
povepii, s-a transformat rapid in definipa termenului 
.FUBAR", lucru up>r de observat dacS privepi situapa in 
ansamblu. CSpva civili s-au opus controlului militar, des- 
tabilizSnd p mai mult starea oricum suficient de preca- 
rS, absolut orice incercare de rezolvare a unei situapi de- 
generSnd intr-un e$ec incomensurabil,100% FUBAR 
approved! Aja gSsepi tu, cSpitanul Martin Walker, orapil 
- abrutizat p mutllat. Intre personajul tSu p Konrad exis¬ 
ts o legSturS mai veche, cel din urmS salvSndu-i viaja lui 
Walker Intr-o operapune din Kabul. A$adar, intre cei doi 
se face simptS o conexiune, cu implicapi majore in firul 
evenimentelor desfSprrate in Dubai. In ciuda mostrelor 
de brutalitate demonstrate de Regimentul 33, Walker 
refuzS cu orke prej sS suspecteze participarea unui om 
de onoare la crime de rSzboi. Inipal, aceastS indoialS o 
sS impingS de la spate operapunea de recunoapere, cu 
toate cS singurul persona] obtuz din grupul tSu este 
chiar Walker, lucru demonstrat de mai multe ori pe par- 
cursul jocului, indusiv de final. Ca sS flu sincer pSnS la 
capSt, imposibilitatea acestuia de a constata evidentul 
ip scoate peri albi, in special atunci cSnd Lugo p Adams 
tp sar la gSt, ca nipe cocop dopap cu testosteron, din 
cauza ordinelor contradictorii ale cSpitanului. Spuneam 
mai devreme cS povestea jocului este sumbrS p intune- 
catS. Putep sS adSugap la aceastS descriere p„ULTRA- 
violentS", cu.ultra" Kris obligatoriu in majuscule. DouS 
situapi din joc m-au ISsat cu gura cSscatS. o sprSnceanS 
ridicatS p mSna indepatS pe mouse. Prima are loc un- 
deva spre inceputul misiunilor single player. CSpva 
soldap interogheazS un prizonier, folosind o metodS 
despre care pot sS jur pe bijuteriile familiei cS este strict 
interzisS in urma Convenpei de la Geneva. Mai exact, o 
I femeie este imobilizatS cu un bocanc pe cap, apoi un alt 
soldat descarcS un incSrcStor intreg la cSpva centimetri 
I de faja acesteia. SunS brutal p... grept... doar cSnd scriu 
I despre acest moment. SS asipi la o astfel de KenS, chiar 
p Intr-un joc e cu totul altceva. Imagini similare ca in- 
tensitate sunt comune in Spec Ops. E dar pentru toatS 
lumea cS jocul nu se adreseazS sub nicio forms minori- 


















lor sau celor slabi de inger, nu?! Urmeaza acum cel mai 
grotesc moment din joc Nu vreau sa va spoileresc pla- 
cerea parcurgerii campaniei - 6 ore nu sunt tocmai mul- 
te, din pacate, pentru un joc cu un asemenea potential 
a$a ca tree direct la subiect: fosforul alb (in jargonul 
militar american.Willie Pete") este una din cele mai de- 
mente ;i crude arme aflate in uz, datorita proprietatilor 
incendiare. 0 mortiera incarcata cu proiectile pe baza de 
fosfor alb o sa carbonizeze, in cateva dipe, orice are ghi- 
nionul sa ii stea in cale. Willie Pete trece prin haine $i car- 
ne ca drujba prin unt. Nu e o priveli$te placuta, nid ma- 
car pentru cei caii(i in focul razboiulul. Din aceasta 
cauza, unil s-ar putea intreba daca un nivel atat de ridi- 
cat al violenfei i$i gase?te rostul intr-un joc In Spec Ops, 
cu certitudine raspunsul este da. Cei de la Yager 
Development au urmarit portretizarea conflictelor inter- 
umane ca fiind brutale $i lipsite de glorie, reu$ind cu 
brio. Adio killstreak! La revedere perk! Bine ai venit in 
iadl In nidun alt joc, din intreaga mea experienja de ga¬ 
mer, nu mi-a fost atat de sila sa apas pe tragaci, jtiind ca 
alta solufie nu exista. Razboiul are acest dar de a genera 
situatii care nu au alta rezolvare in afara de cea violenta 
- in cuvintele capitanului Walker,,,there's no other way!" 


Good morning, Dubai! 

Am o problema, ce tine mai mult de propria mea 
dualitate.Tind sa fiu mereu fascinat, aproape bolnavi- 
cios, de personajele negative, de antagoni;ti. Spec Ops 
mi-a oferit un deliciu, in persoana lui Radioman. Acest 
individ, un fost corespondent de razboi loial colonelului 
Konrad, ramas blocat in Dubai, folose$te un sistem im- 


provizat de emisie radio pentru a comunica cu trupele 
Regimentului 33. Unele dintre cele mai faine replid ale 
jocului vin din gura acestui DJ ficnit. E ironic ;i agasant, 
insa are gusturi bune in materie de muzica. La fiecare 
inclejtare serioasa intre echipa Delta Force $1 inamici, 
boxele durduie un rock fantastic, printre care se rega- 
sesc melodii de la Deep Purple, Alice in Chains, Martha 










and the Vandellas, The Black Angels, Inner Circle, Nine 
Inch Nalls si alte nume sonore. Din punctul meu de ve- 
dere, cireaja de pe tort o reprezintS muzica meniului 
principal:„Star Spangled Banner" in interpretarea 
ragujita si distorsionata a lui Jimi Hendrix. Spec Ops se 
bucurS de o implementare foarte originals a sound- 


track-ului in cadrul jocului, aducand o briza proaspata 
peste schimburile de foe interminabile. Pe la jumStatea 
jocului. Radioman era deja o prezen^S normals in 
desfS;urarea aejiunii, fSrS de care luptele nu mai aveau 
aceeasi intensitate. Am detestat ?i indrSgit acest perso- 
naj, bulversat de psihoza $i umorul sSu. Despre Konrad 


nu pot sS spun acela$i lucru. LegStura dintre el $i Walker 
se transforms rapid intr-un conflict personal, insS 
prezenja lui se face simfitS destul de rar, in com parade 
cu Radioman. Sigur cS Dubaiul rSvSjit de furtunlle de ni- 
sip $i revolte nu era complet fSrS intervene unor agen;i 
CIA. La inceput, motivatia agentilor este nedarS, ur- 
mSnd ca mai apoi sS devinS evidentS. Esecul lui Konrad 
trebuia mujamalizat cumva, si cine se pricepe mai bine 
la mu$amalizSri decat CIA? Mai mult decSt atSt, motivul 
pentru care oamenii lui Konrad te considers un inamic 
pleacS de la concepjia acestora cS tu te afli acolo in spri- 
jinul Agentiei, Suficient de fucked up pans acum? V-am 
spus, incS de la inceputul articolului, cS nimic nu merge 
conform planului in Spec Ops. Dincolo de acest monu¬ 
ment inchinat efecului uman, fScSnd referire aid la po- 
vestea jocului, imi vine in cap una dintre replicile DJ- 
ului:„Woah woah! Let’s keep it clean! This is, after all, a 
family program!" SO:TL este o incursiune in mintea tul- 
buratS a unui soldat rSvSsit de situafia in care se afIS. De 
multe ori, aceastS incursiune trece de granule norma- 
lului si devine metafizicS. Sunt multe aspecte nedare ale 
conflictului interior, dar p exterior, prin care cSpitanul 
Walker - sau mai bine zis tu, jucatorul - trebuie sS trea- 
cS. Internetul e plin de opinii legate de multiplele fina- 













I luri posibile ale joculul, unele mergand pans la teoria 
I conform cSreia Dubai este un limbo personal. Singurii 
I aliafi fideli pans la capSt sunt Lugo fi Adams. Cei doi 
I evolueaza (sau mai bine zis involueazS) alaturi de firul 
I poveftii, trecand printr-o sumedenie de conflicte mora- 
I le proprii, pierzfindu-fi, putin cate putin, umanltatea. 

I Am apreciat efortul depus de scenariftii jocului pentru a 
I creiona personaje„tridimensionale", ale caror trSiri sS nu 

I ! fie evidente din prima dipa. E mult mai interesant si le 

descoperi felul de a fi fi intenfiile pas cu pas. Menponam 
la inceputul acestui review ca am parcurs jocul de doua 
I ori, injelegand altceva de fiecare datS, lucru recomandat 

I oricui decide sa-i dea o sansa acestui shooter tulburStor, 
I deoarece miezul dulce al jocului nu se afIS in sistemul 
■ cover & shoot, ci in povestea intunecata, comparabila cu 
I cea din filmele de rSzboi ajunse la statut de cult classics. 

I Lock and load! 

in spatele poveftii din Spec Ops se afIS, pans la 
I urmS, un joc, iar un review nu-i complet farS cateva de- 

■ talii legate de elementele tehnice ale jocului in cauzS. 
■ SO:TL este construit pe baza motorului grafic Unreal 
I Engine 3, cunoscut pentru versatilitate fi stabilitate, ca- 
11 racteristici ce explica prezen;a acestuia in jdemii de alte 
11 titluri. Din punct de vedere grafic, Spec Ops nu oferi 


ceva ief it din comun, insa aspectul Dubaiului afectat de 
calamitSji f i lupte, privit de la infiljimea unui zgarie- 
nori, este pur fi simplu impresionant. Un defect de ne- 
iertat al jocului (are ;i afa ceva) este controlul, preluat 
in versiunea PC direct de pe console. De foarte multe 
ori am incasat un glon; intre ochi fiindca sistemul de 
cover nu a functionat corespunzStor, in special atunci 
cand alergam de la o ascunzStoare la alta. Probleme ti- 
pice jocurilor din ziua de astSzi, insa foarte enervante 
atunci cand devin repetitive. Voice acting-ul este reali- 
zat ca la carte, cu profesionalism, schimburile de replici 
dintre Adams fi Lugo fiind foarte bine scrise $i interpre- 
tate. In general, partea de sunet a jocului - de 
important)) capitals pentru mine - nu este afectatfi de 
probleme. Armele fi exploziile sunS afa cum trebuie, 
def i nu le-af cataloga drept fenomenale. Sunt mai de- 
graba.cinstite”, in lipsa unui alttermen mai potrivit. 

Din nefericire, Al-ul nu a demonstrat ca ftie mereu ce 
face, inamicii fiind foarte ufor de flancat fi eliminat, de 
multe ori comportandu-se chiar stupid. Si vi dau un 
exemplu: daca atacurile oponenfilor sunt coplefitoare 
f i rSmai blocat intr-un punct, unui dintre camarazii tai 
poate arunca un flashbang, in speranja caftigSrii unei 
ferestre de timp in care tu sS-ji schimbi locafia. De foar¬ 
te multe ori, nici nu-i nevoie si fugi din cover in cover, 



pentru cfi hoardele de inamici uitfi pur ;i simplu unde 
te aflai, ca $i cum flash-ul le-a sters memoria. Nici mficar 
sniper-ii nu verifies de douS ori pozifia (intei, din aceas- 
ta cauzS fiind cei mai patetici oponenti din joc. Totu$i, 
jocul are momentele sale extrem de intense, nu putine 
la numSr, cum este cel in care e$ti vanat de un heavy 
trooper intr-o earners cu luminj stroboscopies sau 
cSnd te prSbutejti, inarmat doar cu pistolul, drept in 
„cuibul" inamicului. Partea de multiplayer a fost dezvol- 
tatS de un studio diferit, Darkside Games, oferind sufici- 
ents substanfS $i calltate, insS serverele sunt foarte slab 
populate. Singurul mod cu ceva succes este cel de team 
deathmatch, unde mai gSse;ti cSte doi, trei parteneri 
de joacS. Spec Ops oferS deja tradi;ionala functie de 
customizare In raport cu nivelul jucStorului, alSturi de 
perks-uri menite sS augmenteze diferite abilitsti, intr- 
un mod similar cu cele din Call of Duty. Cu cSt acumu- 
lezi mai multS experienjS, cu atSt ai acces la abilitsti tot 
mai puternice - pe scurt, rejeta moderns de multipla¬ 
yer, intalnitS in 90% din jocuri. 

The Horror... The Horror... 

Spec Ops este greu de inteles dacS nu prime$te 
suficientS aten|ie. OdatS ce i;i deschizi orizontul 51 
cite$ti printre rSnduri, jocul devine suficient de com¬ 
plex IncSt sS te tins mereu fixat pe detaliile din spatele 
povejtii. imi dau seama acum cS introducerea acestui 
review poate tine cu uturinfS locul unei conduzii. 
Dementa conflictului portretizat de joc imi era incS 
proaspStS in memorie cSnd am inceput sS scriu, nu cS 
acum lucrurile ar sta altfel. Spec Ops are darul de a se 
lipi de tine, grajie unui story captivant, comparabil din 
foarte multe puncte de vedere cu o cSIStorie in purga- 
toriu, unde singura mSntuire posibilS este un botez in 
foe $i moarte. Indiferent de crezul lui Emerson, adevSra- 
ta fatS a rSzboiului e schimonositS de oroare. In acest 
joc nu exists propagandS gratuitS, momente de ameri- 
canism epic sau elogii aduse democratiei. Ucizi pSnS 
cSnd nu mai distingi realitatea de nebunie, pSnS cSnd 
ejti cuprins de paranoia, fiindcS altfel, tu e$ti cel uds. 
Asta au vrut cei de la Yager Development $i 2K Games 
sS ne transmits, intr-o forms originals fi interesantS. 0 
schimbare binevenitS acum, cSnd majoritatea jocurilor 
au uitat sS spuna cu mSiestrie 0 poveste. 
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L EGO Batman 2:DCSpuer Heroesesteal treispre- 
zecelea joc din seria LEGO: FClCPIBR (Rim Cu 
Incasari Cat PIB-ul Romaniei) ^Traveller's Tales 
nu da semne de oboseala. Ba, mai mult, ni se pregatesc 
cel pujin douS jocuri LEGO. Lord of the Rings ne va lovi 
candva, in viitorul apropiat, iar finalul lui LEGO Batman 2 
ne da de in(eles c3 se va intampla ceva $1 pe frontul su- 
per-eroilor de plastic. In mod normal, anunful mi-ar fi 
smuls maximum un cJscat plictisit, eventual vreo douJ 
miftouri ieftine la adresa feptelului de francize mulse 
pana la refuzin ultlmii zece ani, insa LEGO Batman 2 
mi-a dovedit inca o data ca oamenii Traveller's Tales au 
cele mai fine maini din Industrie. Rareori mi-a fost dat sa 
vld o franciza mulsa cu atata blande(e, elegant fi res- 
ponsabilitate. La cat mai multe jocuri LEGO, fdrtafi! In 
cazca nu v-a(i prins, tocmai v-am scutit de lectura fi 
v-am Infbrmat, mai pe ocolite, in stilul meu, ca treispre- 
zece nu esteun numar cu ghinion pentru Traveller's 
Tales $1 pentru fanii jucariilor vlrtuale de plastic. LEGO 
Batman 2 nu ifi face inaintafii de ras f i poate sta cu ffun- 
tea sus aiaturi de titlurile afa-zis.serioase" pentru oa- 
meni marl fi la fel de seriofi. 

Chemarea plasticului 

Inchipui(i-va uimirea mea cand am pornit LEGO 
Batman 2 fi am auzit voci. Nu erau vodle obi;nuite pe 


un ton foarte politicos ca s-au 
strecurat doua mici grefeli in re- 
constituirea asediului Cetatii 
Neamtului: Sobieski nu pilota un 
elicopter, iar cetafuia nu era ap3- 
rata de pirati pe motocidete. Mi- 
am pastrat sangele rece ?i imediat 
ce mi s-a stabilizat pulsul, i-am ex- 
plicat la fel de politicos ce e aia 
licenja poetica, i-am luat salupa fi 
l-am trimis la asalt pe jos. Ji astfel, 
singurul omulef LEGO vorbitor a 
sfarfit in stomacul unui crocodll 
ce-fi facea veacul in fanful corect 
din punct de vedere politic fi isto- 
ric din jurul Cetatii Neamtului. De 
atunci sunt ufor alergic la jucariile 
vorbitoare. Iar in LEGO Batman 2, 
in premiera pe serie, jucariile vor- 
besc de nu se poate. Dar primele 
filmulefe mi-au risipit orice teme- 
re. Voice acting-ul este far3 cusur, 
ceea ce ma face sa cred ca jum3- 
tate din buget a fost inghi;it de 
gurile actoricefti cu poze pe 
IMDB. Money well spent, vorba englezului. Bineinfeles, 
s-au impufinat scenele de comedie bufa, insa repllcile 
naive livrate cu mare efect de 
individul care-1 intepreteaz3 
pe nevinovatul Robin, schim- 
burile de„politeturi" dintre 
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Ice suit 


un vagon de kryptonita pus la pastrare in caz ca 
Superman va caica stramb) fi un Superman enervant de 
omnipotent f i sdritor, buletinele de ftiri prezentate de 
televiziunea Gotham-ului (ceta(enii s-au dedarat 
nemulfumifi de prezen(a unui robot zburator gigantic in 
mijlocul urbei, genial!) fi, in general, cam toate dialogu- 
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Robin: Again, 
^Batman? 


wow. That is great. Isn't that great. 


nous dimensiune umorului specific seriei. AvSnd in ve- 
dere cate lucruri puteau merge prost (actori nepotrivi\i, 
dialoguri neinspirate etc.), cei de la Traveller's Tales $i-au 
asumat un mare rise deviind de la formula dasicS, insS 
au scos-o la capat cu mare elegants. Singura problems 
ar fi cS ipotetica mea progeniturS nevorbitoare de limbs 
englezS $i-ar Indrepta atentia asupra mea de cSte ori 
deschide Robin gura. Ce zice, tats, ce zice? Sesizati para- 
\ doxul? Il cumperi un joc ca sS tacS din gurS $i ajungi sS-l 
inve(i sS vorbeascS In mai multe limbi... 

Lex & Joker 

Acum cS v-am spus ce se IntSmpIS cSnd jucSriile 
prind grai, ar fi timpul sS studiem ;i restul ofertei. In 
mare, gameplay-ul a rSmas la fel. IncercSnd sS dejoci 
planurile sinistre ale duo-ului Jocker - Lex Luthor, de- 
montezi un nivel bucatS cu bucata, aduni bSnuti 
(studs) ca un HagiTudose tras in (ipl3, rezolvi dasicele 
puzzle-uri simplute, depajejti o seamS de obstacole 
folosindu-te de puterile oferite de costumele/puterile 
speciale ji scotocejti fiecare firidS In cSutarea prejioa- 


selor kit-uri, care, odatS 
completate, 1(1 vor furniza 
diverse majinSrii pe care le 
po(l plimba pe strSzile 
Gotham-ului. Pentru diver- 
sitate, exists ?i cSteva nive- 
luri, care .se joacS' precum 
un rail shooter. N-ai prea 
mults libertate de mi$care, 

InsS sunt foarte bine.regi- 
zate" ;i deosebit de spec- 
taculoase. In mod normal, 
nu prea inghit genul aces- 
ta de gameplay, dar aid 
aceste seevenje sunt foar¬ 
te bine dozate $i reprezin- 
ta mai pufin de 10, maximum 15% din joc. De aseme- 
nea, LEGO Batman 2 este raiul colectionarilor, dar 
despre asta pufin mai tSrziu. 

Acum poate vS intrebaji ce cautS Lex Luthor $i 
Superman intr-un joc cu Batman. DacS nu suntefi un fan 
(nu neapSratinrSit) al benzilor desenate, probabil n-avefi 


de unde jti despre miile de crosover-uri, zecile de lumi 
paralele, fiecare cu Superman-ul ei, despre cotizatia lui 
Batman la Organizajia Intercosmica A Oamenilor in 
Colanfl ;i a;a mai departe. DacS sunteji amatori de co- 
mics-uri DC, vS ve(i bucura sS aflaji cS LEGO Batman 2 
are in jur de dneized de personaje jucabile, printre care 









se afla intreaga LigS a Justitiei $i o colectie impresionantS 
de raufacStori din universul DC. Bineinteles, nu ajunge(i 
sa-i controlati pe toti in storyline, dar, in dasicul stil al jo- 
curilor LEGO de pSnS acum, putefl relua nivelurile cu ori- 
care dintre ei pentru a descoperi tot felul de secrete ji a 
coleqiona kit-urile inaccesibile eroilor pe care firul nara- 
_ tiv vArS pe gSt. Colectionarii ;tiu de ce. Ca o parante- 
M za, Superman e cireaja de pe tort. ZboarS, il enerveazS 

■ pe preaseriosul Batman, ii (asnesc lasere din ochi $i viscol 
I din gura (cateva obstacole pot fi depasite cu ajutorul ra- 

■ suflarii ingbetate a lui Superman) $i e invincibil. Nu de- 

” B geaba i se spune Omul de Ojel. Invincibilitatea lui 

Superman ar putea fi o problema, dar pans acum ar fi 
trebuit sS vS obijnuip cu neseriozitatea cu care este tra- 
tatS moartea in universul virtual LEGO. Avand in vedere 
ca penalizarea pentru moartea prematura a personajelor 
este doar o mana de.banup" (pe care oricum ii po(i recu- 
pera daca esti rapid), nemuritorul Superman nu dezechi- 
libreaza jocul cum ar fi facut-o, de exemplu, iddqd-ul in 
Doom. Singura mea plangere la adresa omului zburator 
ar fi controlul ujor suspect (de fapt, suspect de-a drep- 
tu!) al zborului. Problema m-a afectat doar in hub (tere- 
nul de joaca dintre misiuni, mai multe despre el veji afla 


imediat), caci in misiuni, schema de control pentru „zbu- 
ratori'este mult mai natural ;i mai la indemana. Ciudat. 

Ji totuji, ce cauta Lex Luthor in Gotham? 
Ceremonia de decernare a premiului pentru Omul 
Anului, o distinctie care l-ar ajuta extrem de mult in cursa 
prezidentiaia (cine ii cunoajte pe Lex, e la curent cu ob- 
sesia chelului malefic pentru pre$edin(ia Statelor Unite). 
Din nefericite, premiul ii este suflat de sub nas de catre 
miliardarul Bruce Wayne, playboy, cetacean de vaza al 
Gotham-ului $i justiciar nocturn in timpul liber. Odata cu 
premiul, ii dispare $i ceasul, suflat $i el de celaialt ceta- 
;ean de vaza al Gotham-ului, Joker. A?a debuteaza un 
parteneriat strategic intre cel mai temut dovn al univer- 
sului DC ji cel mai chel Dual Metropolisului. Nu va spun 
ce se intampla mai departe, va las voua piacerea sa des- 
coperi;i planul malefic al super-grupului de raufacatori. 

Ji va asigur ca va fi o adevarata piacere, caci povestea 
este plina de surprize, intorsaturi de situafie ji Superman. 
LEGO Batman 2 are, de departe, cel mai bun storyline 
dintre toate cele treisprezece jocuri iejite din mainile ce- 
lor de la Traveller's Tales. Serios. Dupa cum spuneam $i la 
inceput poate sta cu fruntea sus alaturi de cei mari, grei, 
epici ji viscerali vanduti pe bani grei maselor. 


LEGO: GTTA (Grand Traveller's 
Tale Adventure) 

Toate jocurile din seria LEGO ne-au obijnuit cu un 
hub central mai mult sau mai putin.explorabil". Cu cat 
mai mare, cu atat mai bine. In LEGO Star Wars aveam ta- 
verna Mos Eisley, LEGO Harry Potter ne-a cazat intr-un 
Hogwarts virtual impresionant $i aja mai departe. LEGO 
Batman 2 ridica stacheta si ne asterne la picioare intreg 
orajul Gotham. In timp ce conduceam ca un dement 
Batmobilul pe strizile Gotham-ului, accidentand 
neintentionat (doar nu vi inchipui(i cS Batman ar pune 
In pericol ceta(enii nevinovaji... de fapt, pe cine incerc sS 
pacalesc... dacS nu se dau la o parte din calea Dreptatii, 
merits ce Ii se tntSmpIS) micii contribuabili de plastic, 
m-am simjit pentru o dips intr-un Grand Theft Auto 
construit in intregime din LEGO. Gotham-ul virtual este 
imens, deschis in intregime explorarii ji incarcat pSnS la 
refuz cu mici (sau mari) .secrete”. Storyline-ul i{i oferS o 
selectie mSricicS de omujori de plastic, insS restul per¬ 
sonajelor pot fi cumpSrate doar dupS ce le descoperi in 
oras (spre deosebire de majoritatea jocurilor LEGO, unde 
.magazinul'de figurine era plasat convenabil la vedere). 
La fel, raufacatorii universului DC care nu sunt implicap 
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direct in storyline ifi fac de cap pe strSzile Gotham-ului 
fi nu pot fi achizitionap decSt dupS ce Ti descoperip fi ii 
invingep in luptS dreaptS. De ce i-aji vSna pe nemernici 
daca nu influen;eazS povestea? Simplu, pentru cS 
sunteti pu(in obsesiv compulsivi, altfel n-ap juca LEGO 
Batman 2, iar anumite secrete din misiuni (dasicele kit- 
uri de construcjie) nu pot fi descoperite fSra ajutorul 
lor. dasicele cSrSmizi aurii (250 la numSr) sunt 
imprastiate si ele prin Gotham in locuri nu foarte acce- 
sibile, iar colecjionarea lor devine o aventurS in sine. 
Bineinjeles, pute(i termina jocul fSrS si deviaji cu un 
milimetru de la storyline, insS veji rata mai mult de ju- 
mState din conjinut. $i e pacat sa nu va bagafi nasul in 
cele mai ascunse cotloane ale Gotham-ului virtual. 
Fiindcd muri(i de curiozitate. Sau ati pIStit 21 de euro 
(atat costa pe Steam) pe joc $i vreji sS-l stoarceti pans 
la ultima picatura. Deoarece am fost foarte captivat de 
storyline, am incercat sa las la urma explorarea. 
Bineinfeles ca nu m-am putut ab(ine fi am mifunat prin 
Gotham ceva mai mult decat mi-a permis-o deadline- 
ul. E greu si te abtii cand observi un zgSrie-nori la baza 
caruia sdipefte ademenitor costumul de acrobat al lui 
Robin. Mai ales cand Assassin's Creed te-a conditional 


sa escaladezi orice baraca mai inaltd 
decat tine, la sa vedem cat poate pla¬ 
na Batman. Uuuu, o gradinS zoologi¬ 
es, oare pot cSISri un leu? Hmm, oare 
cum ar arata Batman la volanul unui 
autobuz galben? La fiecare pas te pandefte cate-o di- 
versiune, cSte-un mic mister ce afteaptS sS fie descope- 
rit fi colecfionat. Eu am vagabondat destul de mult pe 
strSzile Gotham-ului, mi-am bagat nasul prin toate bal- 
toaceie electrificate fi mi-am luat porfia de alpinism ur¬ 
ban, dar, cu toate acestea, la finalul jocului am aflat cS 
am descoperit abia 25% din joc. Cred cS e timpul sS re- 
iau misiunile... 

Am explicat cu alts ocazie (unul dintre review-uri- 
le LEGO Star Wars, cred) de ce jocurile din seria LEGO 
sunt exemplele aproape perfecte de entertainment vir¬ 
tual pentru cei mici, deci nu mai reiau discufia. 
Dialogurile din LEGO Batman 2 ar putea reprezenta o 
problems pentru micutii neinitiafi in tainele limbii en- 
gleze, dar nu mi se par o barierS de netrecut. In rest, tot 
ce am spus despre celelalte jocuri LEGO este valabil fi 
pentru LEGO Batman 2. Fie cS-l jucaji cu kinder-ul din 
dotare, de unul singur sau cu amicul de 30 de ani care e 
in stare sS aprecieze putinS distractie copilSreascS, vS 
garantez cateva ore de distracf ie purS. Pentru cS aveti 
in fa(a cel mai bun joc LEGO de pana acum. Punct. Nu-I 
ISsati sS scape nebutonat 
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Civilizatia cea noua a Tmparatului 


A uzind de iminenta lansare a unui expansion 
semnificativ pentru Civilization V, am inceput 
din vreme sa rejoc acest titlu, cu gindul de 
a-mi reimprospata memoria in ceea ce-l privejte, dar ;i 
pentru a vedea dac3 update-urile numeroase de care a 
avut parte de la lansare pinj acum au dres macar o par¬ 
te din ciorba nesarata $i necondimentata a ultimului Civ, 
pe care eu l-am considerat cel mai neinteresant din toa- 
ta seria - a failure, pe scurt 

Hm, trebuie sa recunosc faptul ca, dupa update- 
uri. Civilization V a devenit mult mai piacut la joc. Cred 
ca la asta au contribult doi factori. Primul ar fi acela cS 
s-a umblat la tofi parametrii, echilibrindu-se mult mai 
bine majoritatea aspectelor din joc, dar fari a-i reduce 
din dinamica, dimpotriva. Al doilea factor este.renova- 
rea'Minunilor Lumii, care au devenit ceea ce trebuiau sa 
fie din start, adica elemente esentiale in joc, decisive 
pentru strategia ta, nu simple nume istorice de ciadiri 
care aduc bonusuri de vaga important, ezoterice 51 
aproape teoretlce, deloc incitante. 

A§a am ajuns la conduzia ca Civilization V a mai 
crescut un pic, a devenit mai atractiv, a inceput sa arate 
ca ar putea li material de baza pentru 0 evolujie a seriei. 
Dar tot se simjea nevoia unei imbunatSjiri, a unui adaos 
semnificativ, a unor elemente care sa te fad si nu-ji mai 
instalezi Civilization IV + Beyond The Sword iard$i $i ia- 
rSji - BTW, m-am distrat demenjial cu jumatatea mea, 
in vacanfa de Pajti de anul asta, jucind impreuna Civ 4 
BTS 0 saptamina intreaga. In fiecare dimineaja, negrejit, 
cind porneam jocul, ascultam impreuna, in intregime, 
cu religiozitate, piesa muzicaia a genericului introductiv, 
.Baba Vetu" a lui Cristopher Tin, aia de a $i luat un pre- 
mlu Grammy in 2011. A true Civ anthem... 


Later edit. Incredibil, la o zi dupa ce am scris rindu- 
rile de mai sus s-a dat startul la Humble Music Bundle, 
care confine $i albumul.Calling All Dawns'al lui 
Cristopher Tin, in care se afla piesa...„Baba Yetu"! Am 
cumparat instantaneu. 

... de nervi $i deochi 

Paranteza: jucind mult timp Civilization V in perioa- 
da asta $i hind un pic mai obosit ca de obicei in aceasta 
prima jumatate de an, am observat ceva. De fapt, mai co¬ 
red este sa spun ca m-a deranjat ceva. Civilization V este 
foarte complex vizual, are 0 gramada de elemente de de- 
taliu grafic atit in interfaja, cit mai ales in harta strategi¬ 
cs, aceea in care te afli mai tot timpul. Absolut fiecare 
trasatura a reliefulul $i peisajului este facuta in detaliu tri¬ 
dimensional, orajele $i imbunatatirile funciare la fel. $i 
nu e vorba numai de modelele 3D, dar ;i de boga;ia $i 
varietatea de culori pe milimetrul patrat Adaugati la asta 
Si unitatile militate $i cele de lucratori, iar apoi punefi pe 
deasupra mijcarea de la un element la altul. Dupa o vre¬ 
me, am inceput sa obosesc de ochi, apoi de cap, pentru 
ca la sfirjit sa amejesc de-a binelea 51' sa ma simt pur si 
simplu agresat de excesiva incarcatura vizuala. 

Oameni buni, am ajuns la conduzia ca un joc de 
strategie, care se desfa$oara pe o harta, in general cam 
la fel sub aspect vizual, nu are nevoie de cine ftie ce 
complicaciuni grafice, cu cit mai simpia este, cu atit mai 
putin ofensiva devine pentru sistemul nervos, lucru 
esential intr-un titlu de gen in care ai tending sa stai 
multe ore in jir, concentrat 

Senzatia mea este ca Firaxis, producatorii seriei 
Civilization, s-au uitat la harta strategics 3D din seria 
Total War, s-au speriat de ea $i au zis ca, daca nu fac la 
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prostie, oriunde ;i peste tot, boquerropfwalismul dupS care imi conduc cu minupo- 
indiferent de locatie, pentru ca zitate viata, regimul alimentar 51 navigatia pe Internet. 
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REVIEW 




nii National Intelligence Agency mal adauga un spion 
crepe in nivel pe cei preexistenp. Practic, numarul mic 
spioni limiteazi extrem posibilitaple de folosireale act 
tora. Doar clJdiri noi precum Constabulatory, Police 
Station p minunea Great Firewall reduc din eficienfa 
agenplor straini in a fura tehnologie de la tine, dar nu < 
foarte mult (cu exceptia minunii, care este extrem de e 
cace pentru orapil in care este construitS). Dar, pina 
apuci sa dezvolti tehnologiile necesare construirii aces 
dadiri, epi mult prea vulnerabil la furtul de tehnologie 


simt dezamagn p derutat de aceasta lipsa de inspirape re, concentrarea focului pe un punct al frontului, despre 
p dinamica de gameplay dovedita de Firaxis in cazul spi- sprijin aerian $1 operapuni combinate, nici pomeneala. 
onajului. Pur ;i simplu, mi se pare ca e vorba de un Ei bine, odata cu Gods & Kings lucrurile s-au 

obiectiv bifat in lista de sarcini clasicS pentru jocul de schimbat mult in bine. Am avut parte de confruntSri 
strategie globala generic - spionajul este lipsit de vinJ, memorabile cu A.I.-ul, care a reupt sa desfajoare sufici- 
viata p chiar sens. Resimt ca inca o dureroasa retragere ent de inteligent o multitudine de trupe pe linia frontu- 

a Firaxis in corectitudinea politica faptul ca spionii din lui, masiv, numai bine cit sa m3 sperie p sa ma faca sa 


eu Waddah se 
> Addis Abeba. 
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din jurul lor. Unii cel, Radical Entertainment at 
f publice sau va- adventure open world super 
ariza o anumita ca- tea unul individ pe nume Ale 
ntii -, conduzia dragostea nemarginita penti 
abila ;i lipsita de mai avea o trasatura demna i 


i pus atunci de- 


tancuri, fara sa-si deranjeze macar gluga. Credeti-ma, 
cand iti propui sa te razbuni pe cei care te-au transfor¬ 
mat Tntr-un cobai, aceasta insusire devine o necesitate. 
$i uite aja, Alex Mercer, un personaj extrem de iritat, 
pleaca la macelarit pe oricine $i orice are legatura cu 
Gentek, compania farmaceutica responsabila de raspOr 




perspective. E u$or s4 acuzi, mai ales atunci cand autoa- 
naliza iese din discufie. Faceji un exerci^iu de sinceritate 
51 o sa va dati seama ca, cel pufin o data, afi simtit nevoi. 
sa rupeti 0 banca sau o pubela din pare. La dracu', foarte 
multi dintre voi au $i facut-o, dupa 0 noapte de baut bet 
in compania colegilor de liceu. Cand ma gandesc la 
mine, in perioada adolescenfei, imi este imposibil sa nu 
realizez ca eram un pu;ti destul de frustrat. Oar psiholo- 
gii ne spun ca nu-i nimic resit din comun. Pustii simt ne- 
voia sa distruga... chestii. E in natura lor. Eu cred ca noua 
astora ce facem treaba mica din picioare, nevoia perpe- 
tua de explozii, zgomot si prapad nu ne trece niciodata 
pe deplin. Altfel, cine ar mai cumpara Prototype 2? 


I capatase abilit 


Big Bada Boom! 


i Prototype? Primul joc 
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direa necontrolata a virusului mutant Blackiight in ran- 
dul populatiei civile din Manhattan. Mi-a placut acest 
personaj. alSturi de atitudinea sa machiavelica, fiindcS 
in Prototype scopul scuza mijiloacele, indiferent care ar 
fi ele. Puntea de legSturS intre primul joc f i sequel este 
tocmai Alex, devenit intre timp o figurS de legends, o 
poveste de groaza, un fel de Keyser Sdze. Existenja aces- 
tuia este pusS sub semnul intrebarii de multi, insa nu fi 
frica pe care o inspirS. Prototype 2 il introduce aici pe 
James Heller, un fost cadru militar lasat la vatra de US 
Army dupS ce moartea familiei sale din timpul primei 
infectii i-a descentrat o rotHS. Heller il considers vinovat 
pe Mercer pentru aceastS pierdere fi ifi propune sS-l 
mustre cu lama unui cutit de vSnStoare (a se citi 
Zweihander). Apropo, ati observat cS, in majoritatea fil- 
melor/jocurilor, negrii se aflS mereu in posesia unei 
arme supradimensionate? Ce incearcS producStorii sS 
ne transmits? CS orice personaj de culoare simte nevoia 
sS compenseze pentru ceva? A fost intreaga mea viajS o 
minciunS? Din nefericire, Prototype 2 nu rSspunde aces- 
tor intrebSri, oferind in schimb un story basic fi deloc in- 
spirat, al cSrui laitmotiv este rSzbunarea - bStrSna fi da 
slca rSzbunare. 

Shazam! 

Povestea din Prototype 2 este, in cel mai bun caz, 
onomatopeicS. SS va explic. Personajele murmurs tot 
felul de replici, menite sS capteze atenjia jucStorului 
asupra conflictului dintre Heller, Mercer fi Gentek. 
Rezultatul nu este strSlucit, lipsindu-i imersiunea. 
Senzatia de complot simplist, episodic - ca intr-un co¬ 
mic book prost scris -, este definitorie. Singurele mo- 
mente interesante sunt cutscene-urile, dominate de o 
imagisticS alb-negru foarte bine implementatS. Dintr-o 
astfel de scena afli cum Heller devine infectat cu virusul 
Blackiight fi ce planuri mari are Gentek cu lumea. Nu am 
de gSnd sS vS stric micile pISceri oferite de un story ori- 
cum fchiop, cu spoilere gratuite. Dar, asemenea 
majoritStii jocurilor, Prototype 2 are fi pSrtile sale bune, 
printre acestea numSrandu-se gameplay-ul. La fel ca in 
primul joc, personajul principal este o arms in sine, 
folosindu-fi mutajiile oferite de virus pentru a duce lup- 
ta la gStui adversarilor. Poti sS planezi peste Manhattan, 
sS alergi pe dSdiri sfidand gravitatia. sS sari pe distance 
foarte mari sau sS iti schimbi instantaneu forma in cea a 
ultimei persoane absorbite. Nu am inteles niciodatS 
cum un virus organic poate recrea imbrScSmintea sinte- 
ticS si echipamentul soldatilor consumaji, insS acesta 
este un plot hole prea pujin important dacS sunteti 
decifi sS duceji jocul pSnS la capSt. Distracjia incepe 



odatS cu prima luptS mai dificilS, cSnd rifti sS prSpSdefti 
tastatura ori controller-ul de la prea mult button ma¬ 
shing. Prototype 2 reufefte cu brio sS transforme„violul‘ 
butoanelor intr-o activitate relaxantS, eliberatoare de 
stres fi frustrSri. E un deliciu absolut sS iji foarfeci ghea- 
rele mutante prin rSndul paramilitarilor aflaji in slujba 
Gentek sau sS zdrobefti cSte un tanc cu pumnii. Uneori, 
intre tine fi tints se intercaleazS cSte un civil nevinovat, 
victims colateralS a furiei necontrolate scoase la 
suprafajS. Inamicii crapS dramatic, in explozii de bucSji 
fi sSnge, un spectacol brutal inchinat SfSntului 
Carnagiu. Grafica fi designul personajelor se potrivesc 
binifor cu atmosfera jocului, in ciuda unei anumite 
senzajii de rigiditate in mifcSri. Nu prea am ce comenta 
despre capitolul tehnic al jocului, cSci Prototype 2 nu 
doboarS vreun record fi nici nu-fi propune sS facS asta. 
Jocul fi-a inteles foarte bine rolul de„distrug3tor de bu- 
toane", strSduindu-se sS facS din aceastS activitate un 

Jbang! 

Imi pare rSu pentru Prototype 2, fi spun asta cu 
maxims sinceritate. Jocul putea sS fie mult mai mult de 
atSt, avea toate sansele sS ridice fi mai sus standardul 
impus de prima parte. Pe alocuri, chiar reufefte, insS in- 
troducerea unui sistem aproape RPG-istic de upgrade al 
abilitStilor sau micile imbunStStiri aduse gameplay-ului 
exploziv nu sunt suficiente sS compenseze pentru lipsa 
unui story bine scris fi repetitivitatea misiunilor. Sub ni- 
cio forms nu vreau sS fterg pe jos cu Prototype 2, depar- 
te de mine aceasta intense. M-am distrat cu acest joc in 
aceeafi mSsurS in care m-am plictisit, dar apreciez 
intentia celor de la Radical Entertainment de a construi 


un univers dinamic fi credibil, in ciuda premisei poveftii 
pujin cam.ciuruite". Succesul seriei Prototype se dato- 
reazS unor idei originale bine implementate fi luptelor 
intense, incSrcate cu o violenjS voit exageratS. Nu vSd 
de ce trebuie sS ii lipseascS o poveste la fel de fainS, cu 
toate cS producStorii au incercat sS corecteze problema 
prin publicarea unei serii de benzi desenate via Dark 
Horse Comics. Din punctul meu de vedere, aceastS 
mifcare pare mai mult legatS de departamentul market¬ 
ing. In fine, nu asta era ideea. DacS sunteti dornici de 
zdrobit cSteva butoane. Prototype 2 este cu siguranjS o 
alegere buns, jocul oferind suficient conjinut pentru a 
satisface setea de distrugere ascunsa in puftiul din fie- 
ca re gamer. 


.'J ^ M »J L«1 



PROTOTYPE 

Primul Prototype ortoteati aproape Be fri|ionrl nut mit din multe puntte 
de vedere.lnsS are j«l reva' de negitit In Prototype 2. 
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Mica Ciberiada 


impusca multi roboti. Oe aici 51 titlul j 
Shoot Many Robots. 


Electronica de gherila 

Amicul Koniec, in momentele lui d 




oarta omenirii in ver- (patru in cooperativ, cSci nu se cade si (ii, prin otelarii, 

• rapsozii popular! cu piept de unul singur fiarelor insetate de sange si ulei pe 
> lor de cibercatanie care le asmute Al-ul impotriva ta) care, n-a(i fi ghicit in 
il unei omeniri nevoite veci dacJ nu vS spuneam eu, impusca multi robofl? De 
i de furia razbunatoare ce? FiindcS sunt prea mul(i, iar unul dintre ei a avut 
I Nu este un mit singu- proasta inspiratie sa abuzeze cu salbaticie rulota mai su 
tea. Omul p3r£se;te mentionatului cetacean. Turbat de furie, sudistul 
timp de vreo patruzeci porne§te o cruciada impotriva neamului robotic, 0 ade- 
tai apoi vin roboti ;i varata cJIJtorie in inima intunericului (in cazul nostru, a 























Recidare din Cer. Nu, domnule. De$i obligS nimeni sS stafi cu ochii beliti in monitor ;i cu 
marea lor masS manifests dare dejtu' pe mouse tile in $ir, pans vS gasejte OTV-ul morti 
tending sinucigaje, sunt multi, iar de epuizare. Nu e Diablo, 
unii dintre ei sunt rSi. Dau cu druj- 

ba,daucu laserul,daucuglontele, Shoot Many Guns! 
iti explodeazS la picioare cSnd |i-e Mentionam mai sus ceva despre anumite.cSrlige* 

lumea mai drags si mScelul mai pIS- aruncate de producStori in oceanul de robofi uagasi. 
cut vin din toate directiile, Unul dintre acestea este echipamentul. Imi plac jocurile 

scrasnesc, tajnesc, scartaie, te injura care-mi permit sS-mi ferchezuiesc personajul dupS bu- 

in limba lor robotica, te nSpSdesc, nul-plac. Sacouri ermetice, sube electrolitice, ciubote la¬ 
te chinuiesc, e circus maximus, iar ser, curele nudeare, slavS Domnului pentru papule de 
rnoare ;i sari ca un lepuras pe amfe- actiune. altfel aveam ceva explicafii de dat psihologului 
oate directiile cSt zece plutoane de $colar. Deoarece nu pop impusca ore in $ir multi robot! 


Dupa cum spuneam, simplu si terapeutic. Terapeuti 
pentru ca, oricSt de prost dispus ai ft, in momentul i 
care incepi rSzboiul impotriva robotilor, iar ei incep 
cada cu zecile, nu te pop ab(ine sS nu chicote$ti ca i 
vSnStor sudist cu un shotgun in mijlocul unei legiui 
caprioare paralizate. Asta nu inseamnS cS robotii st 
cuminti si asteapta sa fie trimi?i la Marele Centru de 


famine trSgSnd ii 
execute hrSnite i 


, distracpa devine cam obositoare, 
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Shoot Many Guns! 

Mentionam mai sus ceva despre anumite.cSrlige" 
aruncate de producStori in oceanul de robot! uagasi. 
Unul dintre acestea este echipamentul. Imi plac jocurile 
care-mi permit s3-mi ferchezuiesc personajul dupS bu- 
nul-plac. Sacouri ermetice, sube electrolitice, ciubote la¬ 
ser, curele nudeare, slavS Domnului pentru p3pu$ile de 
actiune, altfel aveam ceva explicate de dat psihologului 
$colar. Deoarece nu pof i impusca ore in $ir multi roboti 
cu un singur tunulet amSrSt, producStorii ne-au pus la 
dispozipe o garderobS $i un arsenal impresionante. Si, 
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perspective, amuzamentul depinde foarte mult de ca- capace de 
pStuI la care te afli). Spre deosebire de pSISriile cumpS- nedS in vii 
rate pe bani grei in Team Fortress 2, bulendrele fermeca- dar, intr-o 
te din Shoot Many Robots nu indeplinesc o functie pur roboti, piu 
estetica. Degraba dataware de bonusuri $i inghititoare mai potriv 
de piulife nevinovate, (oalele $i pu$coacele ce pot fi moneda d 

cumpSrate in Shoot Many Robots sunt sarea si piperul si robojii uci 
adauga o dimensiune usor strategics jocului. CSci, iar datoria 


de bere pe post de mr 
i viitorul postapocalipt 


roboti, piulita mi se pari 
mai potrivitS alegere pe 


te de arme/imbrScSminte, o sa va petreceti ceva timp 
prin dulap incercand diverse ,configura(ii"panS vep gasi 
combinatia optima pentru a impu$ca ;i mai multi roboti. 
Ba nu, cei mai mul;i roboti! 

Bineinteles, va trebui sa munciti din greu pentru 
un look/feel rSzboinic, nu vS da nimeni echipament 
mura in gurS. Mai tineti minte in batranele jocuri din se- 
ria Mortal Kombat cum invariabil toti luptatorii erau 
construifi in intregime din tibii? Ei bine, in Shoot Many 
Robots avem de-a face cu un fenomen anatomic asema- 
nator. Cu singura deosebire ca robofii matrasiti de ultra- 


iar datoria voastrS e sa strSngefi 
cat mai multe, pentru a putea 

puternice. Cum o arms pentru 
personajele de nivel 50 (da, personajul vostru create in 
nivel de-a lungul jocului, doar nu vi inchipuiafi ca miile 
de roboji mor in zadar, fara sa-ji dea catu^i de pufinS 
experientS) costs cSteva sute de mii de piulite, va trebui 
sS trageti din greu. La propriu. 


>S. Legiunile de robofi nSvSIeau ca la apocalipsS, jucS- 


iuresurile generale din desene animate. Deci mi-a pIS- 
cut. il recomand in reprize scurte (valabil si pentru sin- 
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I nceputul abrupt al acestui articol rSmSne fidel jocu- 
lui de faJS: dupS o sumarS prezentare in manual, pe 
„ 'care o citejti sau nu, $i un tutorial care incearca din 
rSsputeri si fie comic, insS e doar inutil, te-aruncS in mij- 
locul incercSrii de-a scSpa de pe.planeta asta". Ce-i 
drept, povestea 51 lumea Deponiei nu sunt atat de com- 
plexe incat sa nu deduci suficient de rapid ca e vorba de 
0 versiune naiv stilizatS a luptei de class, insS ceea ce de- 
ranjeazS este impresia de fujerealS ji relativS confuzie pe 
care $i-o Iasi navigarea printre primele puzzle-uri. Fa(3 
de alte jocuri in care nimeni nu se sinchisejte sS-ji des- 
crie contextul - prezumSndu-se cored cS asta ar dSuna 
imersiunii -, dar care sunt suficient de bine scrise incSt 
prin dialoguri sau gSnduri personate ale personajului sS 
te facS pSrtaj acelei lumi $i atmosfere, aid totul pare mai 
degrabS improvizat, fSrS mare atenjie acordatS felului in 
care jucStorul extrage informal despre variabilele cheie. 

Premizele sunt urmStoarele: de$i lumea este infes- 
tatS de gunoaie, dezastrul radical ;i generalizat afectea- 
zS doar dasele de jos, existand comunitSfi selecte care 
trSiesc in lux eteric, inaccesibil muritorilor de rand. Cu 
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Inceputul unei frumoase prietenii?!.. 


toate acestea, jocul e refractar unui rea¬ 
lism distopic de genul celui din Beneath 
a Steel Sky, tonul sumbru fiind inlocuit de 
un idealism ludic;i u$or natang propriu 
protagonistului, Rufus, ca ;i de intSmpISri 
care scapS logicii unei lumi serioase (pe- 
riuja de dinfi fuge §i se ascunde de tine, 
picaje de mil de metri se soldeazS c-un 
banal le?in etc). In plus, esenfa universului fictional e 
una ciudatS, imbinSnd elementele fantastice din lumea 
de jos cu cele ultra tehnologizate din pStura superioarS 
intr-un talme§-balme$ cu o jesatura cam subtire. 

Deponia incearcS sS imite un cockteil dasic de ad¬ 
venture - vrea sS fie amuzant, trSsnit, dus cu pluta, dar 
sS-fl serveascS ji niticS pulpS sub forma de poveste ma- 
car aparent mai dramatics. Din pScate, scriitura suferS de 
0 acuta lipsS de substanja: se spune acelaji lucru de mai 
multe ori, opjiunile de dialog nu-ji permit sS intrevezi di- 
rectia pe care o va lua discutia, Rufus reu$e$te cumva sS- 
ji rSmanS indiferent, iar umorul sunS de multe ori de par¬ 
es un grup de nemti incearcS sS-ji imagineze poante in 


englezS (oh, wait...). Iar toate acestea nu par a fi neapS- 
rat rodul lipsei de interes sau al nepriceperii, d acciden¬ 
tal neatentii sau uituce omisiuni care ar fi putut fi, la 0 
adicS, observate $i corectate fSrS mari bStSi de cap, ceea 
ce le face sS fie cu atSt mai frustrante. 

Povestea de dragoste imposibilS, care devine punc- 
tul central al jocului, s-ar fi desfajurat sub auspicii intere- 
sante - obiectul de adorafie al lui Rufus, o aristocrats cS- 
zutS intr-o letargie tehnologicS (.drive'-ul memoriei/ 
personalitStii ei suferS un 50 c), e mai tot timpul inconjti- 
entS - dacS s-arfi investit mai multS profunzime }i aten- 
jie in felul in care Rufus $i celelalte personaje se raportea- 
zS simbolic la ea. Aluzia la statutul ei de obiect de lux pe 













$i mini-games sau puzzle-uri meca- 
nice, cum le spun eu (care pot fi spri¬ 
te, apropo). 

IncS un lucru care personal 
mi-a placut a fost faptul ca acelaji 
obiect de inventar poate fi folosit in 
mai mult de un context, contribuind 
astfel, singur sau intr-o combinatie, 
la rezolvarea a doua sau trei puzzle- 
uri diferite. Nu o consider lipsa de 
inspiratie, ci, dimpotriva, ingeniozitate din partea pro- 
ducatorului, mentinand.viu’ }i dinamic inventarul. De 
altfel, cantitatea muljumitoare a puzzle-urilor $i caracte- 
rul lor u§or zanatec, care le face sa nu fie logic de evi- 
dente imediat, este $i motivul pentru care Deponia da 
impresia unui joc destul de lung, a;a cum l-am vazut 
gratulat in ultima luna de diverji recenzori. 

In fapt, Deponia nu e lung deloc, dar lasa aceasta 
senza;ie din cauza faptului ci e carnos ca gameplay, cu 
puzzle-uri un pic mai complexe, bine ramificate $1 inian- 
fuite - asta cel pufin in capitolul principal, ceiaialte doua 
suferind, cred, de pe urma unor redimensionari ale pro- 
iectului initial, lar lucrul asta mi-a devenit cat se poate de 
dar in momentul in care am fost nevoit sa-l reiau de la 
zero dupa ce parcursesem circa jumatate din el. 


mane intr-un anonimat cronic pe palierul estetic. Le pot 
ierta decorurilor supra-incarcarea (gunoiul e unul dintre 
motivele principale ale jocului), le pot observa corectitu- 
dinea $i aten(ia realizarii, pot chiar lauda grafica rulabila 
$i pe sisteme considerate revolute azi, dar nu pot sa nu 
sancjionez banalitatea $1 monotonia tematica in care 
scenele jocului se scufunda treptat. Pe langa ca e greu 
sa-(i imaginezi vreunul dintre decoruri ca demn de (inut 
minte, nu sunt nici atat de multe pe cat ai putea crede la 
inceput. Muzica $1 vocile sunt banaiuje ;i ele. 

6 greu de zis daca Daedalic va aduce schimbari in 
Deponia 2 (este pianuita o trilogie) acestei formule, deo- 
sebit de indragita mai ales de comunitatea masiva de 
aventurieri din Germania. Cu cateva personaje mai atent 
conturate, ceva mai multa personalitate injectata p im- 
bunatafiri ale valorilor de produce, nu colosale, cat 
plasate inteligent incat sa panseze punctele nevral- 
gice, primul joc din serie ar putea dobandi statutul 
de preludiu simpatic al unei aventuri de-un 8 ro¬ 
tund $i mare. Deocamdata, sunt doar sperante. 

■ Radu Sorop 


a carui proprietate obiditii sorjii se infrunta cu patetica 
indarjire e un bun inceput, insa de aid incolo o eventual 
latura mai serioasa a povejtii, chit ca subterana, e deza- 
morsata constant de linia voit infantilizanta a jocului. 
Legatura amoroasa unilateral ar fi fost $i ea un potrivit 
prilej, macar pentru cateva gaguri, insa nu primim altce- 
va decat declarajii generice in limba de lemn a lui Rufus. 

Odata ce-ai trecut de prima ora, ritmul jocului de- 
vine mai susjinut, povestea i;i mai peticejte din gauri, 
glumele devin mai simpatice, mai reu?ite, personajele 
pe care le intainejti par suficient de pitorejti, de$i nici 
unul nu e cu adevarat memorabil. Pe scurt, Deponia de- 
vine un joc mai legat $i mai inchegat daca-i fad fa;a 
dezordinii inijiale. Bineinjeles ca povestea nu decoleaza 
niciodata inspre inaijimi narative, majoritatea intorsa- 
turilor de situajie hind din timp intuite, ba chiar m-a; 
hazarda sa spun ci le ghicgsc ;i pe cele din continuarea 
promisa la sfar;itul jocului. 

Dar, una peste alta, impresia generaia ramane un- 
deva intr-o zoha calduja, povestea, personajele ;i dialo- 
gurile furnizand un fundal suficient de decent incat sa nu 
teindeparteze de joc. Elementul hotarator pentru conti- 
•a periplului insa, este reprezentat de puzzle-uri. 

v aid am atins punctul forte 
al jocului. Consecvent propriei 
naturi, Deponia nu-$i propu- 
ne sa ofere enigme credibile 
sau logice, ci sa te stimuleze 
intru gasirea unor solujii bi- 
zare $i incredibile, generatoare de 
buna-dispozijie. E singurul punct 
de vedere din care Deponia e capabil 
sa ridice capul mai sus de genun- 
chiul, undeva pana pe la talie, pro- 
ducjiilor de acest gen din trecut. 
Chiar ;i atunci cand abunda indici- 
ile despre ceea ce trebuie sa faci 
in continuare, rezolvarea rama¬ 
ne satisfacatoare din cauza 
modului inedit in care ea survi- 
ne. Deci, puzzle-uri suficiente 
cat sa (ina ocupat indusiv un 
aventurier de cursa lunga, tic- 
nite ji incredibile, acoperind 
bine plaja tuturor loca jiilor din 
joc (facandu-le astfel relevante, ;i 
iu doar de umplutura), induzand 
atat combinarea in inventar a cate 
doua, trei obiecte separate, cat 
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Eroic luptand cu un caine turbat 


inovajie care e prezent peste tot in jurul nostru. M3 rog. 


S uedia... Imaginea pe care o aveam in Romania 
despre Suedia asta era mult diferita fata de ceea 
ce am gasit aid. Intotdeauna mi-am inchipuit d, 
dat fiind nivelul de trai $i de dezvoltare, voi gBsi o (ara in- 
dustrializata in care semnele avansului tehnologic si pro- 
gresului tehnic vor fi vizibile pretutindeni. Ceea ce am 
gasit este o lume predominant ruraia, unde semnele 
avansului tehnologic sunt bine ascunse printre paduri, 
lacuri si casu(e de elfi gatite cu un sim( estetic absolut 
fermecator. Sa-ti inchipui lumea asta post-apocaliptic nu 
e aja de u}or, mai ales d ar arata, probabil, la fel, excep- 
tand, poate, oracle. Dar chiar $i acolo nu cred ci ar fi a$a 
greu, singura aglomerare urbana fiind. de fapt... a, stai, 
nu exista aglomerare urbana propriu-zisa in afara de 
Stockholm, care e juma' de Bucure$ti, oricum. 

Unul dintre cele mai importante motive pentru 
care am luptat sa ajungem aid, eu ;i Lara, este pepiniera 
de producatori independent de jocuri. Nu numai 
Minecraft, dar ;i alte titluri (Bob Came in Pieces, 
Bloodline Champions, Sanctum, Penumbra $i Amnesia 
etc.) vin din Suedia, pentru c3 aid exista un fel de pro¬ 
gram care se cheama .The Game Incubator’, gBndit si ii 
ajute pe cei interesati sa puna pe picioare o companie 
de jocuri ;i sa finalizeze un proiect. Probabil, despre lu- 
crul acesta ar trebui sa vorbim intr-un articol dedicat, 
pentru ci e ceva unic $i pentru ca am avut norocul sa in¬ 
tram in comunitatea lor din ora;ul Skovde $i sa 
cunoajtem oamenii din aceste studiouri. 

Cum Incubatorul a aparut relativ recent $i e pre¬ 
zent momentan doar in cadrul unei singure universitati, 
cea din Skovde, cu .Science Park'-ul ata$at, studiourile 
mai vechi si mai mature de jocuri funcjioneaz3 in afara 
sistemului, dar menjin, f3ra indoiaia, acelasi nivel de 


lasBnd la o parte fascinajia mea pentru Suedia $i secolul 
viitor in care exista, modul in care se nasc ideile e cam 
acelasi ca peste tot in lume... la chefuri. 

La granita cu realitatea 

Acjiunea jocului incepe in Karlstad, un ora; pe ma- 
lul lacului Vanern (cel mai mare din UE), $i nu 3D, d in lu¬ 
mea reala. Christian Gabel, un compozitor local, desco- 
pera din intamplare un set de desene de mana de prin 
1982 ce reprezinta orasul Karlstad intr-o lume post-apo- 
caliptica. Nu reu$e$te sa afle cui apartin aceste desene, 
dar deduce ca e vorba despre material pentru etapa de 
pre-producjie a unui film. Simjindu-se inspirat de acest 


material, Christian compune o tema muzicala pentru joc. 

Ca sa fac o paranteza, se spune printre suedezi ci, 
dad bei in timpul saptamanii, e;ti alcoolic. Darin week¬ 
end $1 de sarbatori totul e permis. Nimeni nu te va jude- 
ca pentru cat de mult tomi in tine, a$a d se profita din 
plin de aceste principii. Chefurile de apartament sunt o 
prezenta permanenta, iar ceea ce se intampia acolo, in- 
tre zidurile sau in padurea cu pricina, acolo r3mane. De 
asemenea, este un mod fenomenal de a-Ji face prieteni 
rapid $i eficient, ceea ce va avea deseori un impact pozi- 
tiv asupra propriului viitor. 

Ca urmare, KRATER s-a n3scut la un chef. Christian 
a spus povestea desenelor ;i a muzicii unui. amic” care 
se pare d lucra pentru Fatshark, care, din intamplare, lu- 
crau la un RPG pe teme post-apocaliptice. Dat fiind ta- 
lentul deosebit al suedezilor de a lucra in echip3 $i de a 
colabora si avand un asemenea material de poveste, 
ceea ce ar fi trebuit, probabil, s3 devina film a devenit 
joc cu tema muzicala a lui Christian. Personal, gBsesc 
fascinanta povestea asta, pentru d un necunoscut prin 
arta sa a dat na$tere unui mic ;i original univers. 

Craterul 

Povestea jocului este relativ simpia. Din cenu$a 
fostei civilizatii distruse de o apocalipsa auto-indusa cu- 
noscuta sub numele de.Untergang’, o noua societate se 
najte, dupa mii si mii de ani. Iar aceasta societate nu 
este compusa numai din umanoizi. Krater e, de fapt, o 
ciudatenie, o zona de teren fertil in mijlocul unui desert 
imens (evident, Scandinavia), in epicentrul unei deto- 
n3ri de proportii uriase. in mijlocul acestui crater, o groa- 
pa imensa a dus la descoperirea unui complex stiinjific 
din perioada pre-apocaliptic3, ce a devenit, in final, o 
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sectiune a craieruiui. in vllior, sunt programate sa apara 
site rase, respectiv intreaga suprafata a craterului sa de- 
/ina acceslblia. 

in echipa 

La baza Krater este un RPG de echipa - controlezi 
i personaje simultan, fiecare cu cate dou3 abilitafi acti- 
re. Numarul de personaje pe care il poti dejine e mai 
nare, insa numai trei pot fi active in acelaji moment 
Tricand poti intra in meniul de caracteristid $i poji 


DPS, CC (crowd control) si Healer. Cum nu po(i controla 
decat trei, evident, nu poti avea $i Healerul, ?i CC-ul ac- 
tivi in acelaji timp, ceea ce creeaza ni?te posibilitati inte- 
resante despre care o sa vorbesc mai tarziu. 

Fiecare personaj are un numar fix de atribute - 
Strength, Focus, Intelligence, Stamina, Defence -, care le 
influenteaza prezenta in lupta. Evident, pentru atacurile 
de la distant Strength nu conteaza, asa cum pentru 
tank inteligen(a e prea pu(in necesara. Insa Defence pu- 
tem spune ca are valoare indiferent de dasa. 


care nu poate folosi decat pistoale, a; prefera ca prod 
catorii sa se limiteze la a-mi oferi posibilitatea de a 
create Strength, pentru ca nu vad scopul. Aj vedea fie 
re dasa construita DOAR cu propriile sale atribute, cai 
au influenza doar asupra dasei respective. Astfel, nive 
de confuzie va scadea. Pe de alta parte, inca nu infele 
conceptul de Stamina = Health din multe jocuri, din 
moment ce Health poate rezulta foarte bine din 
Strength. Da, e mai pufin controlabil, dar, daca ai gan 
toate atributele in felul acesta, cu dubla/tripia functie 
ceva mai logic, atunci le poti folosi pe acelea$i pentru 
toate dasele unui joc $i ai chiar si consistent (chiar d. 
vei avea mult mai multi jucatori confuzi). Legat in par 
cular de KRATER, nu inteleg ce cauta Defence in lists, i 
banuiesc ca nu au $tiut ce sa faca cu el. Cert e ca atribi 
tele sunt inconsistente $i nu prea au logics. 

Singurul mod in care pop create atributele este p 
implanturi. Abilitafile sunt fixe in functie de dasa $i nu 
exista alternative, ceea ce limiteaza imens gameplay-u 
In aceea$i ordine de idei, personajele au niveluri, dar n 
tivul pentru care avanseaza in nivel este oarecum lipsil 
de logics. Nu in;eleg de ce avansarea este blocata de c 
bani ai, de exemplu, in sensul ca, la nivelurile 5 til 0, tr 
buie sa platetti un antrenor ca sa-fi permita sa avanset 
Adica inteleg, dar e un true ieftin ca sa generezi timp d 
joc Se putea face altfel, organic furnizand mai mult 
continut in joc sau pur $i simplu generand o curba de 
avansare cu o panta mai lenta. Nivelul maxim e IS. 




























inconsistent)? De $' KRATER exceleazi in multe direct, 
da impresia ca designul conceptual e facut de cineva to¬ 
tal lipsit de experien(a jucirii RPG-urilor. 


tul de bun, lucru care compen- 
seazi cu succes lipsa doctoru 
lui. Restul combinatiilor insi 
sunt aproape imposibil de ju- 
cat, ceea ce din nou limiteaza 
enorm gameplay ul. 

Moartea e tratata intere- 
sant in joc, de?i cam artificial. 


pleaca de la nivelul 0, e bine si eviti moartea de tip defi- Jocul nu exceleazi in diversitate nici la nivel de arme. E 
nitiv. Din fericire, personajele pot fi vindecate in ora? oarecum limitat la modele 3D, care se tot repeti, iar 
contra cost atributele nu sunt distribuite cu prea multi imaginatie. 

Observ pe site-ul oficial ci se pune foarte mult Sincer, a? vorbi mai mult despre experienta mea de 

pret pe faptul ci jocul ar avea un sistem extensiv de gameplay hack and slash din perspectivi top down din 
producpe de arme. implanturi etc. De?i apreciez in ge- KRATER, dar nu prea am ce spune. Jocul e mult prea di- 

neral posibilitatile de acest gen, in Krater am stat de- rect 51 nici macar nu e greu de stipinit. Pe lingi asta, are 

parte de ele, fiindca e nevoie de extrem de mult grin- numeroase inconsistente conceptuale de design, care 
ding dupi component?, iar unele retete nu sunt sar in ochi si care contribute ?i mai rapid la nevoia de 

suficient documentate. E greu si intelegi cum faci rost .Next please". 

de anumite pirti intermediate, despre care nu ?tii daci Observ insi ci, in ultimele 2-3 patch-uri, o 


pluturi, dar care toate due spre exact acela?i tip de 
experienta. Din cauza limitelor de abilitafi ?i dispozitive, 
numarul actiunilor intr-o lupti e fix si nu variazi. 
Singurul lucru pe care il poti face pentru abilitifi este si 
le atasezi un fel de buf-uri adilionale, care, de obicei, 
afecteazi temporar atributele (inconsistent, pentru ci 
+5 la stamina temporar iti di o bari goali...). Asta face 
jocul dupi un anumit nivel, extrem de plictisitor, strict 
pentru combat. Asta se coroboreaza oarecum $i cu de- 
sign-ul de dungeon-uri, care e static ?i invariabil... iden¬ 
tic. Inamicii sunt relativ lipsifi de personalitate $i indivi- 


*) ' K 


y, cat $i de storyli- dualitate, indusiv bosii. m^eleg 
1 inceputul pana la cd avem de a face cu un joc cu 


Si gameplay 

Mecanica jocului e una foarte simplisti - 
click&fight cu alternate de folosit abilitifi active ?i, 
eventual, un dispozitiv situat, probabil, la curea, care 
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multime de probleme au fost rezolvate, ceea ce inseam 
n4 cS mScar producStorii (in corn de feedback ;i 
imbunStStesc jocul. Pe de alta parte, nu mS pot abtine 
sa nu suspectez ci jocul a fost inten(ionat aruncat pe 
piata neterminat, pentru a se autofinanja. Sunt de acori 
cu ideea asta atata timp cat producatorii anunja acest 
lucru. Fatshark nu a zis nimic, lucru care ii afecteaza 
reputafia, indiferent cat de suedez e. 


se cheama Atomic Grillkorv (Carnatul la gratar ati 
casuje ro$ii pline de motive steam-punk sau dran 
signerului de la compania locaia de dotari pentri 
IDEA. Pe langa asta, in contextul in care pentru m 
Diblo III a fost dezamagitor, simteam nevoia sa pi 
mana pe un action RPG de calitate $i am sperat a 
tasa fie KRATER. 

Legat de sunet, coloana sonora e faina. Chri 
pare a fi un compozitor potrivit jocului, insa restu 
telor sunt destul de jalnice. lar cu o floare nu faci 
primavara. 

Din pacate, deji jocul are un potential fanta 
mi-e teama ca le va lua prea mult timp producatc 
sa-l exploateze. Dar, na, fiind extrem de atractiv v 
posibil sa se vanda $i atunci exista $anse de evolu 

Acest lucru m3 duce cu gandul la frustrarile 


tor producatori fa|3 de presa, precum ca cei care fac re- 
view-uri nu ar fi pricepuji, din cauza ca nu-$i dau seama 
ce inseamna sa lucrezi la un joc. Ceea ce nu-$i dau sea¬ 
ma ei insa este ca, daca traiejti in ambele lumi, ai $anse 
sa devii mult mai critic, pentru ca infelegi procesul din 
toate punctele de vedere si ;tii exact care sunt grejelile 
facute. De asemenea, po(i face diferenja doar din ga- 
meplay intre lipsa de competent, lipsa de experien^a 
si lipsa de organizare a companiei din spatele jocului, 
pentru ci transpar fiecare prin elemente specifice. lar 
Krater, din fericire, sufera doar de lipsa de experienja $i 
de un pic de lipsa de organizare, ceea ce inseamna ca 
are in continuare potential. Lucru ce ma face sa-mi do- 
resc sa particip direct, nu doar printr-o critica. Poate ar 
trebuisaiescriu... 


Atomic Grillkorv 


tijiala a fost de a face acest re' 
dar, pe masur3 ce scriam, mi-< 
?a mai mare parte a timpului i 
placa. $i asta, pentru ci are o 
e. Spre exemplu, intreaga lum 
i locale suedeze, gen magazir 


FALLOUT 1 SAU 2/ WASTELAND 

I jocului, ailtnutivi u ar putea fi «va gen Fallout 1 
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spozitive, interfata 

ily pur 51 simplu nu poate sustine o schema 1 
'unctionala pentru shootere. 
















Dupa cum v-ati dat deja se 
titlu Resistance, de aceasta < 


ente. In sfar$it experienta complete a unui she 
player poate fi traita pe un dispozitiv de gamii 


de pe ecran, indiferent di 
I respectiv. $i grenadele ■ 
t: printr-o simple operati 


varfuri tehnologice. De asemenea, inamici 
ta doborap, dispar in neant dupa cSteva si 
mScar un efect care sa mascheze aceasta: 
elegants. Nu in uitimul rand, filmele dintri 




lijlocul grupurilor mai m 
AdSugap acesteelei 
ice oferite de stick-uri p b 
lobil perfect controlabil. 


i inamici. le merit al acestui titlu este ca func 

e posibilitatilor da- poate fi jucat fSra probleme pe o c 
itinep un shooter performan(5 de neinchipuit pana, 
' 5 te mai ales in mul- person shooter mobil. Astfel, dep i 


i consola porta bi 15, o 
5 acum pentru un first 


pomite de la un concept interesant, sunt pline de artefac- tiplayer. Dep modurile de joc sunt standard (accentul fi- calitativ. Resistance: Burning Skies reu$e$te sa deschidS 

te de compresie, calitatea codSrii I5s5nd de dorit. ind pus pe deathmatch }i team deathmatch), Resistance: calea catre o nou5 generape de jocuri mobile, existand 


5i totup, din fericire, Burning Skies beneficiazS p de 
multe plusuri: arsenalul pastreaza farmecul tipic titlurilor 


Burning Skies ofera un pachet cuprinzStor atunci cand 
vine vorba de multiplayer: matchmaking capabil, loado 


potenpalul ca acestea, in viitor, s5-p poata depap concu- 
ren(a de pe consolele.de casS" sau PC-uri. 
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iroducatori 


, impreunS cu 
ice Valve face 


iu cei de produce, $1 anume ceea ce el numesc 

Games2gether. Conceptul nu e nou, dar e part 
Probabll vi ganditi ca si mine la Slightly Mad S 
World of Mass Developement. Acejtia, de$i ifi i 
i fiecare plate^ti, fyi permit mult mai putin sa participi l< 


Imperii in forma 


- ~<8 

fcj* _a 

n sistem solar foarte bogat si neocupat 
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Economie, expansiune, cercetare 

Nu introduc in discutie diplomatic ?i razboiui inca, 
hindca aceste subiecte merits tratate individual. 
Revenind la economie, asadar, sistemul e simplu. Odata 
ce ai acces la tehnologiile din cercetare, restul e un pro- 
ces decizional de implementare. Singura problems e ca, 
la fel ca in lumea reala, totul este conectat. Jocul face o 
diferentiere dara intre cateva tipuri de resurse cu care 
jonglezi. Acestea sunt puncte 51, ca urmare, avem Puncte 
Industrie, Puncte Cercetare, Puncte Dust (bani) si Puncte 
Mancare. Acestea sunt generate de fiecare planets in 
parte, dar tu nu le poti influenta decSt per sistem solar. 
$tiu cS pare ciudat, dar fiecare tehnologie are influence 
diferite in funcjie de planets. Asta inseamnS cS 0 tehno¬ 
logie care T|i dS +2 Food pe planets de tip Teran iti va da, 
poate, +1 pe planets Barren. Evident cS ji se specifics, 
dar asta nu face situafia mai usoarS si efectul fluture de- 
vine mult mai probabil. 

ducStori vine periodic cu tot felul de propuneri, unele a fi umane, dar cu abilitSfi diferite. Eu am ales sS joc cu Revenind, primele 3 tipuri de resurse sunt motorul 

personale, altele venite de la comunitatea din care faci niste fiinfe de tipul meduzelor care prefers planetele economiei, iar al patrulea, mSncarea, e combustibilul 

parte si tu, le supune discu(iei si ulterior votului. Ceea oceanice. Mai departe, primesti cadou un sistem solar, pentru populatia umanS care intrejine motorul econo- 

ce trece de comunitate intrS in joc, iar restul e fie refolo- cu o planets ideals pentru rasa ta si, in funcfie de noroc, miei impreunS cu efectele sale. Asadar, prioritatea e cla¬ 
sh, fie aruncat pur si simplu. Concomitent, producStorii cu alte planete pe ISngS, care pot fi pSnS pe la 5-7. rS - ai nevoie de oameni in primul rSnd, in conduzie, de 

jin la curent comunitatea cu intreaga evolutie a produ- Evident, poti avea si roiuri de asteroizi, care, dupS ce cer- mSncare. DupS care te pofi gSndi la restul. Mai tSrziu, 

sului. Endless Space este in cea mai mare parte produs cetezi 0 anumitS tehnologie, devin si ei colonizabili. oamenii trebuie sS fie mul(umiti (..Approval" se cheama 

prin acest sistem, ceea ce justifies oarecum nivelul de Jocul e impartit in dasicele aspecte: dezvoltarea muljumirea), asa cS, dacS vrei sS ii ai in continuare, tre- 

complexitate si consistent designului. planetei, cercetare, expansiune, colonizare, diplomatic si, buie sS ai grijS si de celelalte resurse. De asemenea, tre- 

normal, rSzboi. Atunci cSnd o faejiune controleazS un buie sS hi foarte atent la actiuni gen colonizare sau rSz- 
O alta abordare sistem solar, o alts factiune nu poate pune o colonie aco- boi, care influenjeazS populatia. 

S-a intSmplat cS in ultima vreme am rejucat 0 serie lo, decSt dacS o atacS pe cea deja existentS. Asta, practic, Jocul are multiple tehnologii care vin din cercetare 

de jocuri din categoria asta, incepSnd cu mai vechile inseamnS cS administrarea nu se face per planets, ci per si care se aplicS la toate nivelurile. Arborele de cercetare 

Master of Orion $i Fragile Allegiance (de pe GOO.com) si sistem solar (exceptSnd Planet Exploatation, prin care este bine gSndit si te invitS la specializare, dar iji oferS, 

continuSnd cu Galactic Civilizations, respectiv Distand alegi sS specializezi planeta respectivS pe industrie, ca si in celelalte jocuri, acces rapid la tehnologiile de 

Worlds - ultimul, in opinia mea, hind cel mai bun joc din populate, cercetare sau bani). 
aceastS categorie. Distant Worlds e atat de complex si Mai exact, poji cerceta si aplica 
de bine gSndit, incSt restul par a h versiunile pentru ulterior o serie de tehnologii 
prescolari ale genului. care vor avea efect asupra tutu- 

in acest context. Endless Space a picat exact cSnd ror planetelor din sistem simul- 
a trebuit, pentru cS am posibilitatea de a-l judeca mult tan. Care e problema cu acest 

mai obiectiv din moment ce nu m3 bazez numai pe aspect? Pai, jocul are multe ti- 

aduceri aminte din ultimii 10-15 ani. §i recunosc ci nu puri de planete, ceea ce inseam- 
ma asteptam la nimic special, ba chiar eram sigur cS o na ca aceeasi tehnologie va 
s3-l diger complet in 2-3 zile. insa nu a mers chiar a$a. avea efecte diferite, ceea ce va 
Mi-a rJmas in gat in mod pIScut si incS nu am reusit, determine, in timp, modiheari 

dupa aproape o lunj, nici macar sa-l due in stomac. $i greu de anticipat Nu $tii exact 

nu e din cauza unui grup imens de variabile si unui vo- ce se va intampla cu imperiul 

lum posibil inhnit de munca de micromanagement, tau peste 100 de ture, cand, 

cum era cazul lui Distant Worlds. E vorba de folosirea in- poate, supravie(uirea ta va de- 
teligenta a unor concepte de baza. Micromanagementul pinde exact de acea tehnologie 
e (inut bine in frau, dar posibilitaple raman infinite. pe care ai aplicat-o acum pentru 

intregul sistem, compus din 5 

The Butterfly Effect planete. Poate acea tehnologie 

Folosind 0 interfaja foarte faina, chiar daca uneori te va impiedica sa colonizezi 
nu foarte intuitiva (dar mult mai intuitiva ca altele din alte planete, deoarece costurlle 
aceeasi categorie), esti prezentat cu opjiunea de a juca pe termen lung s-au dovedit a H 
una dintre facjiunile jocului. Evident, exists si o poves- greu de sustfnut. Da, probabil 
te, care e legata strict de efectele expansiunii si inabili- toate jocurile de acest gen pot 
tatea oamenilor de a invata din propriile greseli, dar nu avea aceasta problema, dar aid 
0 sa intru prea tare in amSnunte. Rolul povestii tinde eu cred ci e mai accentuate, de- 

catre zero chiar si din perspectiva modului de a te face oarece aplici aceeasi variabilS 

sa injelegi universul jocului. mai multor componente din sis- 

Factiunile sunt si de oameni, si de extraterestri. Nu tern simultan si nu ai posibilita- 
exista un context dehnitoriu particular si majoritatea par tea sa revii asupra deciziei. 









REVIEW 


Endless Space 



Fiecare tehnologie cercetata vine cu 1 - 2 avantaje 
simultane. De exemplu, o tehnologie care i|i permite sS 
colonizezi asteroid,. Atmosfere engineering", te va ajuta 
in acela;i timp si terraformezi planete Barren. Alta, pe 
nume„High-Energy Magnetics", ifi va da acces la o resur- 
si specials, Antimaterie, dar i(i va da si o tehnologie pla- 
netarS -.Interplanetary Transport Network" - care Hi dS 
puncte Industrie pe fiecare planeta din sistem, in cazul 
in care alegi sS o implementezi (atenfie la efectele nega¬ 
tive, care vin sub forma de costuri in Dust aditionale si 
alte mizerii). Asadar, lucrurile sunt ceva mai logice, dar, 
la fel, comasarea efectelor asupra unor alte sisteme indi- 
viduale comasate si ele determinS efecte greu de preva- 
zut mai tarziu. 

In ceea ce priveste colonizarea, aceasta e simpIS. 
Pentru a coloniza alt sistem, acela trebuie sS fie neutru si 
sS continS o planeta colonizabilS. Ai nevoie de o nava 
specials pentru asta. Pentru a coloniza o planeta sau un 
asteroid din acelasi sistem, nu e nevoie de nave de colo- 
nizare; se face din interfafS, cu un singur die intr-un nu - 
mSr de ture dependent de populafia preexistenta $i 
punctele de Industrie per sistem. Atenfie insS, expansiu- 
nea afecteazS nivelul de mulfumire al populatiei pe ce- 
lelalte planete, a;a ca trebuie tot timpul sa iei in calcul 
acest aspect. 

DacS sistemul e ocupat, este nevoie de asediu 
pentru a pune stapSnire pe planetele din sistem. DupS 
care nu mai e necesarS colonizarea, deoarece planeta ifi 
trece in administrate. 

Ca o completare, exists in joc implementat si un 
sistem de comert, de care nu am reusit incS sS benefici- 
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ez, deoarece ritmul de dezvoltare general al jocului e 
destui de lent ;i un meci poate dura mii de ture. 

Diplomatic si razboi 

in ceea ce priveste diplomats, sincer, nu sunt foar- 
te convins. Exemplul meu practic este situafia in care am 
dat peste o facf iune/rasS expansionists, care nu a avut 
niciun fel de gre{uri sS imi confute un sistem, inainte de 
a-l cere sau macar de a verifica dacS e bine sa se puns cu 
mine. SS zicem ca najiunile expansioniste suferS de prea 
multS incredere in toate forfele si ar fi normal acest com- 
portament. Dar, mai departe, mi-am mobilizat flota si am 
pornit la razboi. l-am atacat un alt sistem, moment in 


nocid cu o planets intreagS, devii suspicios relativ la 
intentiile mele? AdicS nu e evident faptul cS sunt agresiv 
pentru cS singurul mod in care mS pot apSra de voi e sS 
vS extermin? PSrerea mea e cS mai trebuie lucrat la siste¬ 
mul diplomatic totusi. Al-ul e dar cS nu prea gandeste. 

Navele folosite in lupte pot fi personalizate ca mo¬ 
dule continute. De fapt, e obligatoriu sS le personalized 
pe mSsurS ce avansezi cu cercetarea, pentru cS 
dobandesti acces la o multitudine de module noi. 
Aceste module sunt ofensive, defensive, de suport etc 
Si au multiple efecte, dintre care unele pot fi negative 
compensatorii. Unele module dau chiar si cSr|i de 
abilitSfilvezimaijos). 
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Se pare ca adventure-ul 
nu mai poate veni decat de la nemti 


ziasm, sS joc pana ce am a 
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at cu universul care servejte 
n&paper-ului The Dark Eye, 
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i spun? C3 jocul are atmosfera 


«indeplineam pr 



























ajuns sa te intereseze toata tara^enia asta, ca vrei sa vezi 
ce te a;teapta in urmatorul ecran. lar ca atmosfera e atat 
de bine conturata $i acaparatoare e o surpriza destul de 
mare, date bind elementele contradictorii care se cioc- 
nesc in gJoacea jocului, Ma refer la aspectul tehnic, atat 
de bun ;i creator de feeling, pe de o parte, atat de prost, 
amatoricesc $i daunator atmosferei, pe de alta parte, lar 
fiindca grafica ji sunetul sunt, in acest caz, elemente 
care atarna atat de greu in balan(a jocului, voi rupe un 
pic conventiile ji voi vorbi despre ele inca de la inceput. 

Grafica este minunata, incS o dovada - a cata? - ca 
adventure-urile nu au nevoie de engine-uri full 30 pen- 
tru a crea imersiune, ci dimpotriva. 0 spun cu mana pe 
inima, cred ca nu va exista vreodata mediu mai potrivit 
pentru ceea ce definim ca adventure in sensul traditio¬ 
nal decat aceasta succesiune de decoruri desenate de 
man3 cu dragoste $i unite de o organicitate care merge 
mai departe de simplul estetism. 

Din punctul asta de vedere, $i experienta din 
Chains of Satinav se aseamana cu cea a luarii in posesie 
a unui tablou: intensa, dar scurta, placere pe care o re- 
simt atunci cand patrund intr-o noua scena se transfor¬ 
ma in contemplare linijtita 51 calda pe masura ce ii des- 
copar fiecare obiect si ascunzis, dand najtere in mintea 
mea unei lumi mai vii $i mai impregnate de fior decat 
orice obiect 30. 

Ca sa fiu corect, motorul grafic nu e lipsit de pro- 
bleme: lip-synch-ul este o caricatura, iar animatiile per- 
sonajelor nu sunt foarte fericit armonizate cu genialele 
decoruri. insa, toate acestea sunt aspecte secundare, iar 
mie nu mi-au daunat experientei cu nimic. Oecorurile 
sunt extrem de dasice din punct de vedere al compozi- 
tiei si continutului, insa atat de bine inchegate, atat de 
sensibil iluminate $i de spectaculos colorate incat mai 
ca-mi vine sa o spun: atmosfera se dadeste aproape nu- 
mai in urma sugestiei vizuale! 

Din pacate, exista si un revers al medaliei, iar el e 
reprezentat de partea de sunet. Nu ma refer la muzica, 
e discreta $i potenfeaza bine decorurile, ci in principal 
la interpretarea vocilor. De fapt, acesta e ;i capitolul 
unde CoS pierde cel mai mult teren, facand un joc ex¬ 
trem de promifator sa incetineasca pe panta desavarji- 
rii. Nu, nici dialogurile nu sunt extraordinare, dar acto- 
ria le-ar fi putut salva in atatea moduri, dintre care cel 
mai simplu §i mai eficient ar fi fost acela de a le face sa 
sune natural. 

Ei bine, interpretarile de care avem parte, in afara 
de unul sau doua personaje (dintre care, nenorocire, nici 


razbatand din ni$te voci care repeta 
scoiareste replici si-asa destul de co- 
mune. Mai rau, de cateva ori, cei fara 
de har din spatele personajelor i$i in- 
chipuie ca pot sa fie dramatici... 

Si totusi, cu peisajele de poveste 
indulcind caznele auditive ;i indoind 
prozaicitatea dialogurilor, e$ti introdus 


Forma ovala care cuprinde aceasta scena te duce cu gandul la 
fragilitate $i delicatete. Oul lumii sau oul vietii. Grafica^edacuta 
atat cu cap, cat $i cu injma^- ' "**’ 


treptat in lumea de poveste. tmi vine 
greu s3-mi explic cum jocul reusejte 
sa creeze $i sa intrejinj atmosfera de 
care vorbeam. Povestea? Am ji uitat 
de ea. Povestea se invarte in jurul lui 
Geron, un tanarce-$i urmeaza uceni- 
cia intr-ale prinsului de pas£ri, singu- 
ratic $i cam nedrepta(it din cauza zvo- 
nurilor cum c-ar fi piaza-rea, ;i Nuri, 
ultima zAna care mai traiejte in aceas¬ 
ta lume, ducand o existenta tainica, 
dupa ce portalul catre al ei taram a 
fost inchis cu ani in urma. 

Inutil de spus ca intre cei doi.vi- 
tregiti ai sortifva exista o afinitate, cu 
atat mai mult cu cat regatul 
Andergast, al carui supus Geron este, se confrunta cu o 
invazie neobi$nuita de ciori, in spatele careia plutejte o 
vaga amenintare despre care doar unii ini(ia(i indraz- 
nesc sa ^opteasca pe la colfuri: un vechi vrajitor eretic 
care fusese ars pe rug s-ar fi intors din morfl. Nuri, in ca- 


Facand un scurt tur de memorie prin TU, ai 
sim{it ca aventura chiar prinde avant. 


diverse intampiarl cu efect tragic. The Dark Eye e o lume 
in care nu totui conlucreaza catre un final fericit, astfel 
incat povestea graviteaza in jurul temei pierderii, $i daca 
aceasta este definitiva sau nu. Ca sa explic ;i titlul, 
Satinav este un semi-zeu ce a incercat sa deturneze 
litatea ei de fiin(a exceptional, ar fi unul dintre elemen- Corabia Timpului pentru a se impotrivi ideii de Soarta $i 


tele prin care batmnul vrajitor fi-ar pune in mi^care si- 
nistrele planuri. 


Povestea e destul de generica, insa ceea ce reuses- astfel tot timpul capabil sa intrezareasca ceea ce va fi, 
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> Dark Eye: Chains ofSatir 



mentelor. Atat Geron, cat §i antagonistul principal, vor 
incerca sa mp3 lanfurile simbolice care ii leaga de pro- 


cat timp povestea e luata drept ceea ce este, fara a 
incerca sa discerni mostre prea nobile de in(elepciune 
sau ocazii prea profunde de refiecfie, ea se achita de da- 
torie - aceea de a te (ine strans infant in atmosfera fan- 
tastica. Nu exista o intorsatura de situate ca atare, deji 
jocul incearca sa-ti vanda un fapt dar ca lumina zilei 
inca din stadiile incipiente ca un asemenea procedeu 
narativ; dar nici desfajurarea uiterioara a lucrurilor, ca }i 
finalul, nu sunt previzibile dupa tiparul.happy ending', 
a$a ca ma dedar muljumit 

Vei ft confruntat in timpul dialogurilor cu situatii in 
care vei avea de ales, de cele mai multe ori intre a spune 
adevarul sau a minti (caracter u$or duplicitar sau .slab' 
al lui Geron, de unde provine $i parte a problemei lui 
morale), insa alegerea nu aduce modifkari esentiale in 
poveste sau gameplay, jocul realizand o scamatorie re- 
torica ?i aducandu-te tot unde vrea el. Aparent, nici pro- 
ducatorului nu i-a fost usor sa rupa lanfurile lui Satinav. 

Despre puzzle-urile rezolvate, numai de bine. In 
mare parte logice, suficient de complexe, variate $i nu- 
meroase. Tipicarului din mine i s-a parut ca a detectat 
vreo doua dati cand producatorul a uitat sa-}i jtearga 
urmele dupa ce a eliminat nijte puzzle-uri din peisaj, 



dar nimic foarte deranjant pentru jucator. Ca noutate, unei taste. Cine e nostalgic dupa genul acesta de incur- 
Geron are la dispozi(ie abilitatea rau-famata de a sparge catura poate ramane veteran pana in piasele, cine nu, 
sau dezmembra lucruri doar prin puterea gandului, rezolva problema rapid ji eficient. 
functie integrata activ in gameplay ji de care te folosejti Chains of Satinav s-a dovedit a ft pana la urma o 

frecvent in rezolvarea puzzle-urilor. Odata ce ?i se va ala- delectare, in ciuda lipsurilor sau locurilor comune sem- 
tura ?i Nuri, vei avea indusiv capacitatea de a repara tot nalate mai sus. Cu o atmosfera permanent ridicata la 
ceea ce e stricat sau incomplet, printr-o abilitate com- plasa de grafica (ca un pariu personal al jocului), susti- 

plementara, demna de dragostea pentru ordine $i fru- nuta ji de cele cateva tu$e mature ale povejtii, un ga- 

mos a unei zane. meplay bun $i, per total, de o impresie fericita a intregu- 

Destul de solid chiar $i pana atunci, gameplay-ul lui, imi pare ca acest prim pas in The Dark Eye e unul 

prime$te un avant nou de fantezie ;i prospetime odata care m-a lasat cu amintiri piacute ;i pe care, cu doza de 
ce ajungi in paradoxala lume a zanelor, unul dintre cele subiectivism aferenta unui dandy al aventurilor digitale, 
mai enigmatice }i frumoase capitole ale jocului. Mai v-o recomand. 
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ai sineji minte cand va povesteam in 
intro-ul recenziei Recettear despre noul 
val de distribuitori care incearca sa aducS 
a ?i in State titluri exdusiv japoneze? Cu bucu- 
raportez cl unora le-a mers bine $i din ce in ce mai 
multe titluri incep si aparS. Pe Steam, pe Wii, pe PS3. 
Xseed Games, formats din fo?ti membri ai Square Enix 
USA, este una dintre cele mai de succes astfel de com- 
panii din ultima vreme. Dupa un cuplu Wii care le-a 
adus faima ;i bani (Little King’s si The Last Story), iatS 
ci acum i$i indreaptS aten(ia si spre PC, unde lanseazS 
doua jocuri dintr-o serie care a aparut in Tara Soarelui 
Risare acum o mie de ani (2005-2006) }i de care bine- 
es ca nu am auzit in via(a noastrS. Oar asta nu-i de 
nu, cu japonezele de obicei e de bine, pentru cS 
Icum majoritatea sunt atat de ciudate, incSt i(i stS 
mintea in loc In ce joc mai trageji cu pujca cu lunetS 
ca sa face(i lumea bine (Xenogears), in care v-a(i mai 
deschis un magazin ca s5 vinde(i loot-ul gSsit prin cS- 
latoriile voastre (Recettear) ;i unde mai puteji incerca 
sS va cSsatoriti }i sa intrejineti 5 fufe deodata (Little 


King's Story)?! D-asta le plac si le urmSresc (cum tradu- 
cem stalking in acest context), pentru cS sunt mereu o 
gura de aer proaspSt, iar cei care le fac par sa spun3:,imi 
bag ceva in ce vrea pia;a, eu fac jocuri pe care mie mi-ar 
piacea sS lejoc". 

Asa $i cu Ys, habar nu aveam ce o sa joc, dar, dato- 
rita reac(iei comunitafii, stiam ci o sa mS surprinda. $i 
nu a durat mult. Ys incepe ca un serial anime dasic, cu 
imagini spectaculoase din ce o sa se intample pe parcur- 
sul povestii, dupa care te arunca din cer ca o cometa. 
pana sa ajungi jos insa, un turn (o dSdire) de vreo SO de 
etaje 1$i intinde brajele (?!) si te loveste, cu intenfia clara 
de a te omori. Reusesti sa scapi, altfel ce ne-am mai juca, 
Si cand te trezesti e$ti o fetiia (sau un baiejel, depinde ce 
ai ales la inceput) care incepe sa vorbeasca cu un copac 
din apropiere. Bananas, cum bine spun americanii. Deja 
imi place! Dupa un bloc de text - Doamne! cat mai vor- 
besc copiii astora, nu fSra sens, dar oricum prea mult - 
decid ca finta mea e chiar tumul care m-a lovit. La par- 
ter mai gSsesc cSfiva cunoscufi, care ma cearta ca de ce 
nu am stat acasa, dupa care ma lasa sa plec in... 
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„recunoapere"cic3, dac3 promit ca m3 intorc s3 dau ra- 
portul cSnd daudegreu. 

$i asta e tot, de aid incolo tot ce ai de facut este 
s3 te bap nebunepe pe fiecare etaj al turnului p s3 in- 
cerci si ajungi in varful lui. Un acfidn cu elemente RPG 
de p-e mai mare dragu'. Tree de primul etaj, tree de ai 
doilea, hopa... boss. $i imediat realizez ca am gre$it 
ceva. Instinctiv am ajuns si aleg mereu hard la incepu- 


nu am avut impresia c3 joeul m-a Panoul de eonfigur.re a jocului. Mai tare decat 

trijat. Cel pe care-1 vedep pe aici, prin V multe shootere portate de pe console, 

imagini, de exemplu (nu mai (in minte 
dac3 era primul, au fost prea multi), m-a 
omorat de cel putin 30 de ori pans l-am do- 
vedit. Dar cu fiecare moarte am mai inv3(at 
ceva, cu fiecare moarte m3 intorceam con- 
vins c3 de data asta o s3-l dovedesc - sau 
macar o s3-i iau putin mai mult din viaj3 p 
o s3 v3d ce se intampIS mai departe. La 
sfSrpt, cand l-am rapus, dopamina a curs 
in valuri (c3 tot am invStat num3rul 
trecut ce-i cu ea). Rar mai g3sepi 
jocuri in care sa te simp atat 
bine dup3 o lupta grea. 

A$a cum era de apeptat, nu totul e roz in 
Ys, de exemplu, undeva, pe la inceputul jocului, 
p3n3 mi-am intrat in ritm p am injeles cum m3 
pot folosi de mediu, a dat un pic in plictiseala, 
dupa care m-am aprins atat de tare, inc3t nu mai 
piam ce S3 fac S3 tree mai repede peste blocurile 
de text pentru a m3 intoarce la lupta. Apoi, pe mai p 
scoate in desktop c3nd p-e mai mare dragul, o proble¬ 
ms pe care distribuitorii o reallzeazS 
foarte bine |i tot imping update-uri. 

De fapt, jocul vine $i cu un fel de au¬ 
tosave, care nu intr3 in funepunede- 
c3t in momentul in care a simpt c3 
p-a dat harachiri p te intreabS c3nd il 
repomepi daca vrei sa reiei.poves- 
tea"de unde ai ramas. A} putea arata 
cu degetul p grafica, p melodiile re¬ 
petitive, dar, cu toate astea, reco- 
mand cu c3ldur3 acest titlu. Are s3n- 
ge-n vene, este p copilSros, dar te p 
surprinde din loc in loc, cum numai 
japonezele piu sa ofac3. 


tul jocurilor (dac3 exists, chiar p 
peste hard, dar, dac3 titlul este 
pentru review, de obicei m3 abpn, 
pentru c3 nu e frumos si pi revista- 
n loc pentru propriul masochism), 
aici ins3, hard am vrut, hard am pri- 
mit, s3-mi ajunga. Bopi acestui joc 
sunt diabolici pe acest nivel de difi- 
cultate (m3 intreb cum sunt pe ni¬ 
ghtmare). Cu toate astea, niciodatS 


Daca vrep sa vedep toate fafetele povepii, trebuie sa terminap 
jocul cu toate personajele. Eroi diferip ca stil de joc p personali- 
tate care-p incrucijeaza drumurile pe parcursul jocului. 
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Un quest rasunator 


Pede alts parte, dac 
il nu-mi starne$tedir 
iein mrejelesalenar 


z definitiv. Din fericire, 
ceasta categorie de jo- 
bune quest-uri pe care 


juri: fie o poti folosi sa ti < 

lent, mijloacetehmce sau 

I exploata la adevSrata sa t 
ne„aproape completS", in care ima 
vejte intregejte tabloul gandit init 


Resonancei 


Rezonanta zilelor noastre 



















propriile agende, mai mult sau mai putln evidente; gra- modul logic in care au fost gandite 
tie acestora, intregul fir narativ este acoperit, cel putin puzzle-urile. Chiar dac! niciunul dintre 

p!n! intr-un punct, de un voal de mister oarecum per- acestea nu are vreo rezolvare fantezis- 

vers, perfect pentru a menpne interesul celui care joaca tS, gSsirea solupilor poate necesita insa 

la cele mai inalte cote. Din pScate, dup! acel vital punct un pic de materie cenu$ie, jocul nefiind 

al povejtii, lucrurile i$i pierd din farmec, deznodSman- in niciun caz.dumbed down", precum 
tul nereupnd sa se ridice la nivelul restului jocului. numeroase alte titluri de acest gen. 

Ji da, ati citit bine, e vorba despre protagonijti, la Spre exemplu, in Resonance nu vefl in¬ 
plural. Ca un incurabil fan Day of The Tentacle, am fost tSIni un buton care sa scoat! in eviden- 

deosebit de incantat cS, la un moment dat, pop juca (S toate obiectele din seen! cu care se 

chiar ;i cu patru personaje in acela;i timp, fiecare dintre poate interacpona. 
personalitSple 51 abilitaple acestora fiind necesare pen- In schimb, producatorii au imple- 

tru a progresa. mentat un sistem inedit de gameplay, 




IS: avem de-a face cu anumite momente extrem de im- juterii precum Resonance! 


Lecitina, bat-O vina portantealepovejtii,care,odata parcurse,sunt adSuga- 

te automat in acest sistem. Similar, acestea pot fi folosite 
Unii ar spune cS patru eroi e prea mult, cS se pier- drept subiecte de discutii ($i nu numai) in anumite 
de firul logic §i iese un haos. Nimic mai neadevarat: unul situapi-cheie ale jocului. 


dintre cele mai importante atuuri ale lui Resonance este 



Put your money 
where your mouth is 

Aminteam mai devreme cS 
abordarea pixel art ar putea ascunde 
0 eventual! lips! de mijloace tehni- 
ce sau resurse. In cazul lui 
Resonance, adevSrul este undeva la 
mijloc: jocul este construit de o 
mana de oameni (xii games ;i 
Wadjet Eye Games) cu ajutorul AGS 
(Adventure Game Studio, un tool pe 
cat de u$or de folosit, pe atat de nea- 
daptat la tehnologia modern!). 


Cosmin Aionita 



THE BLACKWELL BUNDLE 

Spre rupnea mea, nu am jurat inti titlurile din arm bundle, ins!, avind 
in vedere ca sunt realizate de aceup meseriap de la Wadjel Eye Games, at 
trebui si fie la fel de reupte. 
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thomas was ^i nnp 

a minimalist game about friendship and jumping WJ W I I 

and floating and bouncing and anti-gravity 


Animus Ex Machina 

GEN PLATFORMER/EXPERIMENTAL PRODUCATOR MIKE 
BITHELL ONLINE THOMASWASALONE.COM 

M -a fascinat mereu notiunea de Al, pe limba 
noastra dulce $i suava, inteligenta artificial^. 
Sunt perfect con$tient de faptul ca aceasta 
.inteligenta* nu este nimic mai mult decat un mimetism 
virtual al comportamentului fiintelor vil, o incercare a 
programatorilor de a aduce mai aproape de viata lumile, 
altfel red $i inerte, din interiorul computerelor noastre. 
F.E.A.R a fost nominalizat de multi ca fiind un exemplu al 
Al-ului reusit. Acolo, oponenpi $tiu si se ascunda atunci 
cand le arunci la picioare o grenada, incearca mereu sa te 
flancheze ji folosesc cu naturalete mediul inconjurator in 
favoarea lor. Oarecum, po|i spune ca sunt inzestrati cu o 
inteligenta proprie, fie ea una programata si 
conditionata. Dar ce se intampia atunci cand cineva in¬ 


cearca sa reproduca o inteligenta autonoma, eliberata de 
orice bariera, o simulate totaia a vietii? In 1997, un joc 
numit Galapagos: Mendel's Escape incerca acest lucru. 
Ideea era sa ghidezi o insecta inzestrata cu slmturi $i un 
minim Instinct de autoconservare (aka tehnologia 
NERM), de-a lungul incercarii acesteia de a evada dintr- 
un laborator. 0 idee geniaia, dar slab pusa in aplicare, 
chiar $i dupa standardele vremii, fiindca Mendel nu era 


Sufletul... lui Thomas 

Thomas Was Alone. Cu aceste cuvinte incepe jocul 
(de$i am ajuns sa-l consider mai mult decat un simplu 
platformer, dupa ce mi-am petrecut o noapte intreaga in 
compania sa). Naiv din fire, credeam ca le-am vazut si in- 
cercat pe toate, nu eram pregatit pentru lecfia de viata pe 
care urma s-o primesc de la cateva forme geometrlce co- 
lorate. Habar nu aveam cat de mult urma sa-mi largeasca 


orizontul povestea unui dreptunghi portocallu. Va spun 
sincer cS Thomas Was Alone e o veritabila introspectie fa- 
cuta omenlrli, luata ca un tot unltar - ca o fiinta unica 
avand miliarde de fete - transpusa apoi intr-un mediu vir¬ 
tual, sub forma unor entitati bidimensionale. Initial, am 
avut cateva suspiciuni legate de direcfia artistica a jocului. 
Credeam ca ma uit la o alta incercare patetica de arta mi- 
nimalista, servita asa din lipsa de timp, fonduri sau dezin- 
teres. Sunt multe jocuri de o calitate indoielnica, cu im- 
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presii false de.genulne artistic valor*, proaste 51 fortale si 
fie mai mult decat sunt Nu $i Thomas Was Alone. Mike 
Bithell, omul din spatele jocului, a construit un univers 
plauzibil, folosindu-se numai de cateva forme geometri- 
ce, niscai platforming foarte bine implementat si mult su- 
flet. Mi-e greu pana si mie s5 nu observ dijeul din ultima 
fraza, insa va puteti convinge singuri daca lucrurile stau 
altfel. Am incercat sa nu ma las complet luat de val, sa evit 
descoperirea unor semnificafii ascunse in fiecare unghi, 
saritura sau cadere. Am incercat din rasputeri sa nu cad 
prada propriei mele trairi interioare si sa imi menfin ma- 
car un varf de obiectivitate. Eforturile mele au fost zadar- 
nice, pentru ca fiecare nivel si segment narativ se oglin- 
deau intr-o experienta personaia anterioara, de parca 
cineva imi toca marunt aspectele vietii mele banale, ne- 
semnificative in marea Supa a Existentei, in timp ce ma 
ghida cu pa$i marunti spre o iejire din cotidian. Cand 
Thomas se avfinta in portalul spre urmatorul nivel, eu ra- 
maneam ceva mai in(elept, absorbind adevarul simplu si 
evident al naturii umane, pe care jocul incerca sa mi -1 
transmita: cea mai mare fried a noastra este singuratatea 
absoluta. Nimicnicia ne sperie mai mult decat moartea. 

De la erori la eroi 

in spatele sdriturilor si caderilor gastii de paralelo- 
grame se afla o poveste, indicata prin franturi din marturi- 
ile unor programatori fictivi. Acestea par sa indice 
evolutia spontana a unor Al-uri in forme de via(a digitala 
autonome, eliberate de constrangerile programarii $i dor- 
nice sa evolueze. Sub acest storyline se face simjita origi- 
nalitatea simpatica a jocului. Fiecare dintre aceste entitati 
geometrice, intainite de Thomas pe parcursul jocului, in- 
truchipeaza 0 tipologie uman3: eroul inalt puternic $i 
protector, tipul mic de statura, frustrat si mereu nervos, 
grasuta haioasa si copiiaroasa, tipa plina de mister si, de- 
sigur, tu, Thomas, jucatorul aventurier, dornic sa exploreze 
Si sa ajunga mereu pe noi culmi. Pentru a reu?i acest lu- 
cru, vei avea nevoie de abilitajile unice ale fiecarui perso- 
naj, avand posibilitatea sa le controlezi individual, obsta- 
colele devenind din ce in ce mai dificile cu fiecare nivel 
trecut. Interesant este ca aceste personaje sunt, oarecum, 
con?tiente de condijia lor $i de locul in care se afla, lucru 
ce nu le impiedica sa dezvolte relajii de prietenie, respect 
sau suspiciune fata de ceilalji membri ai grupului. 
Chintesenja jocului se afla in aceste legaturi, atat de natu- 
rale, incat uiji ci ai in fata ni$te forme plane, lipsite de ori- 
ce alta trasatura umana. Gandurile $i trairile acestora sunt 
narate, intr-un accent britank superb 5 ! cu o voce extraor- 
dinara, de catre Danny Wallace. Danny e un tip destul de 
popular in Marea Britanie, unde prezinta emisiuni radio si 
TV. 1l stiti din Assassin's Creed, drept Shaun Hastings. Ei 
bine, in Thomas Was Alone, personalitatile simpatice ale 
personajelor si modalitatea dezvaiuirii firelor povejtii, 
prin prezenta naratorului, substituie nevoia graficii com- 


plexe. Minimalismul ii vine ca o manusa acestui joc. Totul 
se imbina armonios intr-un intreg, pana ;i unghiul pujin 
indinat al ecranului principal. Mai mult, e$ti mereu acom- 
paniat in aceasta aventura de un fond muzical... touchy. E 
imposibil sa nu simji ceva aparte atunci cand participi la 
aventura acestor erori de programare, devenite, chiar sub 
ochii tai, franturi de suflet. Nu am fost niciodata atat de si- 
ropos cand am vorbit despre un joc, dar Thomas Was 
Alone a atins in subsemnatul o coarda sensibila, intr-un 
mod inexplicabil. Sa fie simplitatea aparenta, ce maschea- 
za, de fapt, aspecte extrem de complexe ale existentei? 
Sau m-am lasat fascinat de muzica si narator, cine jtie? 
Cert e ca Thomas Was Alone a devenit, pentru mine, cel 
mai bun joc indie din 2012. Cu toate acestea, nu simt ab- 
solut deloc nevoia sa il rejoc Vreau sa ajez acest joc in vi- 
trina experientelor faine din via|a mea si sa zic.Da, a fost 
grozavl". Vreau sa ramana lipita de mine aceasta prima 
impresie si nimic altceva. Pentru cei care nu se implica 
atat de tare intr-un joc la prima parcurgere si vor mai 
mult, lipsa rejucabilitatii poate sa fie o trasatura negativa. 
Eu alt cusur nu i-am gasit, fiindca in Thomas Was Alone 


am descoperit inca din primele doua minute de game- 
play emo;ia si sufletul tot mai rar in jocurile prezentului, 
al caror unic efect urmarit de producatori este profitul, si 
nu 0 experienta speciaia pentru jucator. 

End program 

Ma bucur ca nu sunt nevoit sa notez un astfel de 
joc. Ar fi lipsit de sens sa fac recenzia unui tablou in care 
fiecare privitor observa altceva. Poate ci unii vad 0 capo- 
dopera, aUii doar 0 Imagine de neinteles. Cred ca nu am 
fost nkiodata mai lipsit de obiectivitate. M-am lasat pur si 
simplu mesmerizat de trairile unor patratele colorate, fara 
sa mai dau atentie elementelor tehnice din spatele jocu¬ 
lui si calitatii platforming-ului in sine. Daca e sa fie asa, 
atunci imi asum raspunderea. Imi asum aceasta calatorie 
spirituals si marturisesc ci nu voi regreta niciodata laude- 
le aduse creatiei lui Mike Bithell. Thomas Was Alone este 
una dintre acele comori artistice care l$i depaseste 
condijia de joc, ramanand pentru mult timp in mintea ju- 
catorului drept o experienta unica. 
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l ADVENTURE. INDIE. CASUAL PRODUCATOR! 
5NE WWW.LUMECAME.COM PLATFORM': PC. 


' GAMES 


Lume, lume, veniti de luati rezume! 


D aca va plac jocurile deosebite, cu idei interesan- mandrie, aproape jumState, iar acum a venit randul lui 

te sau pur ;i simplu diferite, cel mai bun loc in Lume. Un adventure episodic simpatic $i simplist, la 
care le puteji gasi este slte-ul ICF (Independent prima vedere, in care o fetifa vine in vizita la bunicul ei 
Games Festival), unde puteli selecta Finalists & Winners $i 51 realizeazS cS acesta a plecat in sat si vada de ce nu 
trece in revista toate nominalizarile din 1999 pana acum. mai exista electricitate. Spun ia prima vedere pentru 
De multe ori am incercat sa-i contrazic sau am privit cu ca, daca vrei sa vezi de ce a fost nominalizat in cadrul 

neincredere la ce au ales, dar, de la un timp, am renunfat, categoriei .Excelenja in Arta Vizuala", vei descoperi ca 
oamenii a$tia chiar $tiu ce fac. Dintre nominalizatele $i tot fundalul acestui joc - casa, camerele, gradina etc 

cajtigatoarele 2012, Level deja v-a prezentat, ji o spun cu - a fost, de fapt, construit in realitate din carton $i har- 

tie. Pictate maiestru }i filmate cu cap. Rezultatul este im- 
sarut mana, bumcu^^pfti citefti? presionant }i interesant, efectele adaugate $i iluminarea 

JuStt? intregind o graficA unicA. 

• Spun la prima vedere pentru ca }i pe partea de ad- 

venture, dupa primele doua, trei puzzle-uri, realizezi ca e 
JBr-/ altceva. in Lume, puzzle-urile sunt aburitoare ^i grele, aic 

1 / trebuie sa faci paralele dejtepte 51 mai putin vizibile. E ur 


- de tipul „rebo eliptic anagramat" (sper ca-mi 
te cored denumirea) + un pic de decriptare - 
afioase rau de tot. injeleg de unde vine artistul, 
n ca a vrut prea mult de la un mediu adresat 
c in care prea putini apreciaza enigme atat de 
it costa insa la scrierea acestui articol pe Steam, 


teptat.Sper 


irabdareasa 
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Civilizations Wars 

www.bubblgbox. com/play/adventure/160 3.htm 

C u siguranta v-ati sJturat, mai ales daca urmariti aceastJ rubrica, de puzderia de 
tower defence-uri care izbejte Level luna de luna. $i eu de asemenea, dar, ca un 
facut, tot luna de luna, cineva reu$e$te sa schimbe suficient formula incat sa merite sa 
fie adus in discufie. Pentru acest numar insa eram chitit sa nu dau inapoi:„fara t-d-uri. 
Am zis!"Ceea ce m-a facut sa deschid Civilizations Wars p sa-l inchid instantaneu.„Am 
zis farai"inainte de a trece la urmatorul (eu le joc pe toate pe Kongregate, dar dau me- 
reu link-uri catre site-ul care sponsorizeaza respectivul titlu) am dat o tura p pe la co- 
mentarii. Unde am aflat cu surprindere ca nu, dep seamana, CW nu este unTD, este un 
RTS cu elemente RPG. Ji nu a$a, orijicare, probabil cel mai frumos mini-RTS pe care 
l-am vazut. $i mai surprinzator a fost faptul ca e bun. E greu (daca alegep nivelurile su- 
perioare de dificultate), sejoaca in viteza, e luuung p complex p are suficiente ele¬ 
mente RPG cat sa uitaji de viaja pentru cateva zile bune. 


Crazy 

Fairies 


Monsters Den Chronicles 


L a nici doua luni de cand 
ma plangeam ca nu 
exista un mini-Worms onli¬ 
ne, pac! gasesc Zanele 
Nebune. sa-mi ajunga, pentru ca CF este mult mai mult decat un simplu Worms. Vine 
cu quest-uri, tumee, cSiti ce pot fi folosite in lupta pentru a augmenta una, alta, loot 
Ai pana p furnal, unde pop sa-(i imbunatatejti armele. Personajele tale au inventar, 
cresc in nivel p a$a mai departe. Dep doar in stadiu beta, CF are toate oppunile unui ti¬ 
tlu mare cand vine vorba de joaca online. Cu camere de chat, dar p instantaneu chat in 
timpul luptei, posibilitate de a-ji face Prieteni, are chiar p Email. Lobby impresionant, 
ce sa mai, cine l-a facut ?tie meserie. 0 singura buba are: e Free 2 Play - Pay 2 Win, 
ceea ce inseamna ca pop cumpara cu bani anumite bonusuri sau arme mai speciale. 
Aproape ca nu a prins revista din aceasta cauza, dar dupa ore bune de joaca (nu am 
aruncat cu bani, evident) p de distracpe, m-am sucit pentru ca aid skill-ul p experien- 
ta conteaza in proportie de 80%. Faptul ca d-abia ajtept sa termin randurile astea ca 
sa ma intorc la joc sta marturie pentru cat de bun este. 



One and One Story 

www. armoroames.com/play/1 240 9/one-and-one-storv 


L a nici 19 ani, Mattia Traverso a reujit sa uimeasca pe toata lumea cu al lui OaOS, ti¬ 
tlu nominalizat chiar p de IGF la categoria Student Showcase. De fapt, OaOS a fost 
atat de piacut, incat cineva l-a portat, fara a primi autorizape, p l-a pus la vanzare pe 
Apple's App Store, unde a p stat o perioada pana c3nd site-uri precum Kotaku au ince- 
put sa arunce, pe buna dreptate, cu rahat in direcpa Marului. Dar sa lasam telenovelele 
P sa mini-recenzam. OaOS este un art-game, un puzzle adventure despre iubire. Bun, 
frumos p scurt. in care gameplay-ul se schimba odata cu povestea. Astfel, in momen- 
tul in care„naratorui"spune ceva de genul:„p-mi aduc aminte ca-mi placea sa sar de 
colo-colo", sa fii sigur ca butonul de sarit se va activa p de aici incolo vei putea sari. 
„Mereu impingeam cutii p mereu uitam ca nu trebuie sa cad de la inalpme.".lar ea, 
cum ma vedea, alerga spre mine." 


C u bucurie observ ca RPG-urile tip dungeon-crawling revin, dupa o lunga pauza, in 
atenpa tuturor, impinse atat de scena indie, dar p de cea browser-minijoc (tot in¬ 
die, daca m3 intrebaji pe mine). Dungeon-crawler-ul (modern) este un joc care te 
arunca intr-o„pivnHa" p nu-ji da posibilitatea sa salvezi (decat foarte rar), facand astfel 
totul mult mai intens. Top papi trebuie calculaji p cu fiecare parcurgere ai face bine sa 
inveji cat mai mult despre inamici p mediul inconjurator. MDC nu este atat de dur de¬ 
cat daca alegi (opjiune de dificultate), ceea ce p recomand, mai ales ci dupa ce mori 
pop reporni cu eroii la nivelul la care ai ajuns, plus tot loot-ul pe care l-ai strans. Astfel, 
cu fiecare revenire epi mai puternic p mai bine pregatit. $i vei vrea sa revii, pentru ca 
in acest mod de joc adrenalina curge valuri, dar p pentru ca MDC este unul dintre cele 
mai complexe RPG-uri tip DC pe care le-am jucat Echipa ta de 4 eroi se dezvolta spec- 
taculos, prada este la fel de impresionanta ca in Diablo (seturi de armuri, licori mil p 
mii), luptele sunt intense p cu nimic mai prejos decat cele din Disciples, nivelurile din 
ce in ce mai interesante. 



07-08|2012 LEVEL 75 



















RETRO 



deea articolului }i, de fapt, chiar a rejucSrii titlului 
de fata mi-a venit odata cu lansarea pe piata a 
verslunil Director's Cut, acum ceva timp. Nu 
aveam ajteptari deosebite de la a$a-zisa variants 
imbunata|ita, intuiam cateva nol locatn, cateva puzzle- 
uri Intercalate printre cele deja exlstente }i retujuri teh- 
nice minore. Cu alte cuvinte, m3 ajteptam sa regasesc 
savoarea primului Broken Sword, sa retralesc nostalgic 
prima aventura a lui George ;i Nlco, sa revad decorurile 
bine cunoscute, sa rezolv enigmele pe dinafara $tiute, sa 
anticipez glumele $i intorsaturile de situate. Deci, sa m3 
bucur de jocul pe care il $tiam deja, s3-l savurez ca pe o 
carte de aventuri drags pe care o reiei periodic. In fine, 
s3 re-parcurg o poveste, nu neap3rat sa joc un joc. 

Aici a aparut prima neconcordanta dintre mine ;i 
producatori: pe de o parte, dispozitia mea in fata produ- 
sului lor mai degraba de cititor decat de juc3tor, iar pe 
de alt3 parte, intenjia lor de a.moderniza" sau actualiza 
Broken Sword dup3 retetele adventure-urilor relativ re- 
cente. Or, asta presupune mai degrab3 un juc3torcare 
se nSpustejte cu toate forjele catre final, ergo, au fost 
eliminate inc3 din procesul de produejie orice detalii pa- 
razitare care (i-ar putea distrage atentia de la obiectivu! 
principal al jocului, acela de a-l termina cat mai repede 
$i mai facil posibil. Tot ce e vag redundant $i artistic in 
BS-ul initial, fie c3 e vorba de linil de dialog, acjlunl, rela- 
Jii intre personaje sau evenimente conexe, a fost ciuntit, 
condensat sau direct suprimat. Prima reactie a fost de 
uimire neincrezatoare impletita cu dezam3gire: ori imi 
aminteam eu in mod eronat Broken Sword ca fund un 
joc ce-$i irosea cu larghete suverana bogajia de detalii, 
ori aveam in faja o alternates lite. Treptat, mi-am dat 
seama c3 cea de-a doua posibilitate devenea chiar reali- 
tatea. Ferm hotarat s3 nu m3 multumesc cu pujin $i in 
acelaji timp dornic sfi-mi alung gustul amar al Director's 
Cut-ului, mi-am instalat din nou BS originalul. 


Una dintre intreb3rile pe care mi le-am pus a fost 
in ce const3 farmecul unic pe care il degaj3 jocurile BS, ;i 
m3 refer la primele doua p3r;i aici. Mai mult, e o attache 
ce rezist3 testului timpului ;i al varstei. Nu mai sunt sufi- 
cient de inocent precum la 13 ani, incat s3 fiu adanc im- 
presionat de conspirajiile Internationale (intre timp, Dan 
Brown $i alfii au reu;it sa trivializeze subiectul cavalerilor 
templieri) sau de sentimentul de aventura specific juve- 
nilitatii pe care le vehiculeaza BS ca unele dintre princi- 
palele sale atuuri. Un r3spuns mai pufin evident pe care 
l-am identificat este caracterul $i personalitatea prota- 
gonistului. Felul in care a fost el construit in primele 
dou3 parti ale seriei e remarcabil atat prin veridicitatea 
subiectului George Stobbart, cat }i prin faptul ca umple 
un vid existent pe piafa jocurilor, atat in 1996, ba chiar 


mai abitir in 2010. Acela al omului obijnuit, ba chiar, 
poate, un pic banal, pus in situatii neobijnuit de pericu- 
loase ;i dificile pe care le rezolv3 sau pur ji simplu par- 
curge nu ca un erou (cu arma in man3 ori cu o inteligen- 
(3 iejita din comun), ci exact ca ceea ce este: un om nici 
prea-prea, nici foarte-foarte. Adic3 prin improvizatie $i 
intuitie de bun-simt, cu doza de tier a oric3rui om prac- 
tic, cu destul noroc }i intamplare, manat de un senti¬ 
ment de dreptate ;i adev3r simplu ji pur, f3r3 pretenfii 
de salvator unic ;i irepetabil al omenirii. De$i la inceput 
e intrigat }i atras de misterele ce se prefigureaz3 in jurul 
atentatului de la cafenea, cu timpul George e furat ;i 
purtat mai departe de v3rtejul unor evenimente care 
pan3 la urm3 il dep3$esc ca amploare }i desfa$urare. 
Exact cum te-ai ajtepta sa se int3mple $1 in viata reala. 
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Sigur, la o inspectie mal riguroasa a firului narativ, 
ajungi la conduzia ca pSnS la urmS e tot o variants a 
scenariului tipic in care lumea pare amenintata de un 
ceva sinistru, pe care intruziunea eroului nostru il elimi- 
nS; ba chiar in a doua parte a jocului producatorul insis¬ 
ts mai mult pe aceastS notS ?i forteazS scenariul inspre 
o dimensiune globalS (amenintarea nu mai e doar ime- 
diata. pentru via?a lui George, ci devine, incet-incet, ge¬ 
nerals pe mSsurS ce itele enigmei se dezleagS) in sco- 
pul de a servi suficienta tensiune si mizS jucStorului 
pentru un final culminant. InsS e o variants modificatS 
drastic, in sensul in care personajul principal nu mai do- 
minS ostilitatile si nu se incadreazS in niciuna dintre 
cele douS tipologii frecvent intSInite la eroii jocurilor vi¬ 
deo: 1) cel care este deja erou de vocajie si posedS mij- 
loacele necesare si stiinta de a le fructifica pentru a-si 
infrange oponentii; 2) oropsitul si inexperimentatul 
care doar prin trecerea probelor de foe si sabie ajunge 
sS devinS un erou. 

Nu, George e tipul absolut obisnuit, echilibrat si 
bonom, un turist prototipal, absolvent de drept avSnd 
cunostintele de culturS generals ale unui licean medio- 
cru. Confuziile si greselile pe care ocazional le comite 










pe tSramul mitologiei si 
al istoriei sunt cele pe 
care le-ar face, de altfel, 
orice persoanS insufici- 
ent instruitS sau exersa- 
tS in domeniu, pe cSnd 
ocazionalete judecSji es- 
tetice sensibile sau 
amintirea unor date isto- 
rice sau iconografice ri- 
dicS totusi statutul per- 
sonajului deasupra 
mla$tinii totalei imbecili- 
zSri. George Stobbart e 
un mediocru, un om perfect egal cu el insuji in bucata 
fictionalS care-1 gSzduieste, fSrS pretenjia unui om de 
aepune ori, respectiv, a unui om de culturS; dar isi recu- 
noaste limitele cu suficientS auto-ironie incSt sS atingS 
coarda simpatiei. 

in fata problemelor, George rSmSne un om nor¬ 
mal, reactiile ii sunt firesti si credibile: nu se poate im- 
potrivi perchezitiei umilitoare a unor gangsteri de car- 
tier, aplicS dictonul.fuga e rusinoasS, dar e mai 
sSnStoasS'impotriva unui asasin de meserie, e nesigur 
Si polemic cSnd se simte in inferioritate intelectualS in 


compania unui istoric, ba chiar asistSm la prima „scenS" 
a relatiei lui cu Nico atunci cSnd George se simte dSdS- 
cit. In acelasi timp isi pSstreazS nealterat acel prejios 
simt al oricSrui burghez mediocru, al detestSrii extre- 
melor si exagerSrilor de orice fel, care ii permite sS 
sanefioneze prompt orice derapaj al celor fats de care 
e constient a fi inferior intr-un fel sau altul. Micile suc- 
cese de moral pe care le inregistreazS in disputele cu 
acestia ii mentin respectul de sine intact si fac diferen- 
ta dintre un personaj pIScut, apropiat jucStorului. si 
unui banal, pllctisitor si neinteresant. 

Psihologia unui asemenea personaj nu e complica- 
tS, inscriindu-se in limitele comode ale mediocritStii sau 
cSii de mijloc, insS ii confers lui si intregului joc o extra- 
ordinarS impresie de veridic, de real. Acfiunea curge flu¬ 
id, constant, intr-un ritm echilibrat, pares mulSndu-se 
pe personalitatea protagonistului, fiecare element si as¬ 
pect urmSnd calea de mijloc lar de aid rSsare si unui 
dintre punctele forte ale jocului - nimic nu pare exage- 
rat si de necrezut, ba dimpotrivS, totul decurge as a cum 
te-ai astepta sS decurgS $i in realitate. FSrS bravade su- 
praomenesti sau artificii complicate, George iji dS im¬ 
prest cS ceea ce face el e exact ceea ce $i tu ai fi capabil 
sS faci intr-o situate similars, iar de aid derivS senti- 
mentul de empatie si identificare cu el. 
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ga progreseaza, iar misterul istoric deasupra unei simple speculafii pseudo stiinpfice, 
de la inceput - incitant, dar fantezist inscriind-o pe trasa unei excelente intrigi detectivistice 
pana la urma - se transforms pe ne- condimentate cu cateva detalii de Insplrafle istoricS. E 
simtite intr-o poveste politistS mult un gest de minima elegants pe care BS nu se sfieste sS-l 
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delul jocurilor f i filmelor IJ (exponente ale culturil pop), 
filnd departe de nivelul de detaliu cultural fi cantltatea 
de mformatii conexe prezente in jocurile GK. Sigur, BS 
incearca sa ne prezinte o intriga mai populati de detalii 
mundane (referin(ele la sex, alcool, viata sordid!), totul 
insotit de un vag ton moralizator in privinfa unor pro- 
bleme etice fi morale mai complicate, cum ar fi ecolo- 
gia, justijia socials sau estetica. Acestea ocupa o parte 
mai insemnat! decat in orice produs ce-l are ca protago¬ 
nist pe Indy f i care e pur entertainment, insl, per total, 
BS ramane inrudit cu jocurile Lucas Arts in atare privin- 
ta. Rezultatul - povestea f i aventurile grefate pe aceasta 
- e, astfel, un hibrid ce-fi trage seva din ambele traditii, 
reuf ind totufi sa para proasplt datorita unor subtile va- 
ria(ii fi combinajii pe baza modelului dat. Este, poate, 
inc! un motiv in plus pentru care BS e atat de popular 
unei vaste audienfe, indiferent de preferinjele subjecti¬ 
ve, reuf ind sa trezeasca pasiune f i implicare in mai orici- 
ne il incearca. Pe tot parcursul lui, jocul iti lasa impresia 
unui adventure deosebit de serios, defi in realitate e 
doar pe jumatate astfel. 

Dar ceea ce incheag! cu adevlrat delectarea ex¬ 
traordinary pe care o degaja BS este minunata simulare 
a atmosferei specifice fiecarei locajii din joc - inten(io- 
nat alese cat mai diverse pentru a le sublinia efectul. 
Aceasta afa-zisa simulare se desavarjejte nu printr-o 
aglomerare de detalii care s! reproduce in mod cat mai 
fidel largile bulevarde ale Parisului sau ulitele aglome- 
rate din Orientul Mijlociu, de exemplu; dimpotriva, ape 
leazl la simplitate $i minimalism (rezultat, fara indoiala, 
al limitlrilor tehnice contemporane), apeland la pute- 
rea sugestiei fi imaginafiei fiecarui judtor fi facand uz 
constant de sinecdoca fi aluzie. Pe langl decorurile ire- 
profabile vizual - primele ce instiga ochiul fi mintea 
(sau inima, cum prefera(i) -, sunetele intregesc fi dau 
viata contextului ce-l inconjoarl pe judtor. Chit ca e 
vorba de sunetul maf inilor in trecere pe strazile princi- 
pale din capitala Frantei in timp ce George cautl intra- 
rea intr-un bloc de locuin(e pe o stradl secundarl, fie 
ca e vorba de zumzetul in surdina al bazarului yemenit 
ce pare a-?i irosi agitatia chiar dupa coltul unde George 
converseaza cu un jtrengar arab sau zgomotul halbelor 



pe un fundal de tiicere stanjenita intre oameni ce $i-au 
spus totul dintr-un pub irlandez obscur, sau chiar tSce- 
rea mormantala ;i solemna a unui sobru conac spaniol 
ce i$i pSzejte secretele, sunetele, a^a pu(ine 51 sarace, 
reu?esc permanent si dinamizeze ji si autentifice su- 
perbele decoruri statice. 

De$i pe ecran nu vor fi niciodatl mai mult de pa- 
tru, cinci personaje, scenele vor fi intotdeauna continute 
de un intreg mai mare, mai complex, ce nu-fi este arltat, 
ci doar schist, intuit, ghicit. Triptlcul sinergic dintre gra- 
fid, sunete ;i muzica alcatuiejte contexte, ;i nu doar 
scene singulare, printr-o economie de mijloace admira- 
bila, conlucrand la a-Ji transmite 0 stare de spirit. Parisul 
- care este }i cea mai reu;itl loca(ie din joc - e melanco- 
lic, pare! (intuit intr-o toamnl eternl in care toate repe- 
rele sunt estompate, indicii, crime, conspirafii, poveste 
de dragoste, toate invlluite intr-o visare lentl, stagnan- 
tl, confuzl, in$elltoare. Irlanda vine ca un 50 c de prag¬ 
matism, cu spafiile ei strlmte, figurile meschine, vremea 


apisltoare; e, de altfel, ;i locul in care e$ti 
obligat si rezolvi primele puzzle-uri cu 
adevlrat provocatoare ce fac uz de obiec- 
tele din inventar. Vechea Persie e spatiul 
unde aventura prinde aripi, iar evenimen- 
tele se precipitl in mod periculos, pe clnd 
jM Spania e incremenitl in contemplarea 

.py propriei frumuseji apuse la fel cum conte- 
, sa de Vasconcellos ji lunga ei listl de ina- 
Ir inta$i sunt prin$i in contemplarea erorilor 
K unui trecut glorios. Fiecare sectiune este 
' T astfel proiectata inclt si reprezinte un tot 
unitar $i coerent - partea tehnicl, atmo- 
sfera, gameplay-ul $i povestea -, din fieca¬ 
re desprinzlndu-se un cuvlnt de ordine la 
care toate aspectele mai sus enumerate 
trebuiesc a fi conjugate. Iar asta ne aduce 
la un alt punct forte al jocului celor de la 
Revolution: finisarea $i perfectiunea in 
sensul de jlefuire ;i echilibru al fieclrui Ca¬ 
pitol in parte, fiecare aspect al jocului in 
comun acord fi ton cu celelalte. Broken Sword este 0 
mafinlrie al clrei design a fost perfect conceput fi a cl- 
rei funqionare este perfect acordatl. 

Prima mea experien(l legatl de jocurile de aven- 
turl s-a consumat sub forma stingerii unui incendiu fi a 
evitlrii unei arahnide intr-o earner! incuiatl de la etajul 
al doilea al unei case necunoscute (vezi Simplify II). 
Intotdeauna am rlmas mai degrab! legat de continua- 
rea lui declt de primul BS prin prisma unei subiectivitlfi 
inclpl(lnate. Dar dad exist! vreun motiv pentru care 
af putea vreodatl regreta faptul c! am parcurs aventuri¬ 
le lui George Stobbart in ordine cronologid inversl, 
atunci acela este reprezentat de cele dteva fraze cu 
care BS incheie lista credits-urilor. Nu pot declt sl-mi 
imaginez valul de entuziasm f i nerlbdare ce m-ar fi cu- 
prins la vederea promisiunii unei adevlrate continulri. 
Pe vremea dnd Revolution fi Charles Cecil nu abdicase- 
rl de la principle unui adventure de calitate. 

■ RaduSorop 



AND- _ 

THEN 

THE 

SUMMER 

WAS 

OVER. 
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permisiv, bazat pe skill-uri. E de la sine in(eles ci seria 
Bard's Tale (unul dintre VIP-urile companiei Interplay) ar fi 
putut profita din plin de experience Wasteland. Ceea ce era 
cat pe ce s3 se intample in Bard's Tale III, dar din motive ne- 
cunoscute (se speculeaza ca iminenta despartire de EA ar 
fi un un motiv) producatorii au ales o abordare conserva- 
toare si au decis s3-si pSstreze asii din maneca pentru un 


Wasted Lands 

Va reamintesc ca, in 1988, Interplay a dat lovitura cu 
Wasteland, un joc cu o filosofie de design proaspata |i uni- 
ca in peisajul RPG-urilor de atunci. Un exemplu graitor ar fi 
sistemul de avansare al personajelor. Daca in majoritatea 
RPG-urilor vremii personajele evoluau doar in limitele im- 


mas la Electronic Arts, de unde n-au mai putut fi recupera- puse de dase, Wasteland a venit cu un sistem mult mai joc viitor. Dragon Wars poate fi descris, pe scurt, ca un hi- 
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Program: bo To Hell 

Vreti sa aFlati ceua amusant [sau sinistru, depinde cum priuiti problema] 
despre Rctiuision? 'v'a asigur ca nu este uorba despre planul diabolic al 
Printului Intu... Bobby Kotick de a pune pe piata Coca-Cola neacidulata, bulele 
urmand a Fi distribuite ulterior sub Forma de DLC platit. In '85, cand Tntregul 
meu uniuers tehnologic se resuma la ceua ro^u de plastic cu patru roti ^i-o 
sFoara, catiua ghidu^i de la Rctiuision [sau, poate, Tntregul Rctivision, daca 
sunteti adeptii teoriilor conspiratiei] ^i-au spus Triple Six SoFtujare ?i ne-au 
trimis la dracu'. Nu-i a^a ca ui s-a Tncretit putin carnita pe oase? Rpariba lui 
Kotick in peisaj n-a Fost pur Tntamplatoare, sa ^titi. Cineua a Tncercat sa sca¬ 
pe de Contract, ^i asta nu se Face... Serios, singurut joc .semnat" Triple Six 
SoFtuuare Cadica Rctiuision] a Fost Go To Hell, un arcade u^or oFensiu, mai ales 
pentru oamenii cu Frica lui Dumneaeu, sau cu Frica de oameni cu Frica lui 
Dumneaeu Ccaaul meu], care, din pacate, n-a reuolutionat nimic, de^i alta ar Fi 
Fost situatia daca asociatiile parinte^ti ?i teleeuangheli^tii n-ar Fi Fost prea 
ocupati cu exorci 2 area tinerilor care sacriFicau timp ^i bauturi racoritoare 
uirgine pe altarul 2 eului Dungeons and Dragons. RstFel, Go To Hell ar Fi putut 
intra in topul jocurilor care promoueaaa agenda supraTncarcata a lui 
Scarao^chi, alaturi de Counterstrike, The Sims, Diablo ^i UJorld oF UJarcraFt, 
dar timpul ^i teleui 2 iunile n-au mai auut rabdare cu el, iar sarmanul Go To Hell 
a ramas doar un simplu ^i obscur arcade pe care nu ^i l-ar aminti nimeni daca 
n-ar Face legatura Tntre Rctiuision ^i departamentul de marketing al 
Tartarului. 
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Cinci ani mai taraiu, cand tehnoLogia a patruns in micul meu uniuers, iar 
marina de pompieri cu sFoara a Post tnlocuita de o marina de calcul cu 
I transFormator, m-am louit eu, ca alte ^ase sute ^aiseci $ase de tineri 
inFluentabili, de jocul celor de La Triple Six SoPtujare. Go To Hell? Meserie! 
Nu-mi aduc aminte Foarte multe din micuL tur uirtual al Iadului Ccred ca a 
Post prima mea experienta psihedelica], tnsa tin minte ca, pret de cinci minute, 
am Post Pascinat de ecranul de tncarcare Tn care se laFaiau un ^treang, o ghi- 
I Lotina, o topori^ca tnsangerata, numarul de tnregistrare ^i bostanul uersui al 
NeFartatului. Rtunci am decis ca pentru asta au Post inuentate calculatoare- 
Le personaLe. Sa deseneai ^treanguri ?i pentagrame cu ajutoruL tehnologiei. 
Propaganda satanista sau distractie neuinouata? Doar timpul ua decide. 
Fiindca tn acest moment desene 2 sani RSCII tn Notepad ^i scriu un articol tn 
Word cu Times Neuu Roman de doispre 2 ece, s?i nu o euanghelie cu sange pe 
pieLe umana, tind sa cred ca timpul a Luat deciaia corecta. De^i, daca stau 
I sa ml gandesc mai bine, ce-a urmat dupa acel miriPic ecran de tncarcare mi-a 
spulberat orice ?ansa de a deueni satanist. Inchipuiti-ua ca tn Loc de sabaturi 
I nocturne pe trejjdoi de biti, orgii necurate ^i sacriPicii de Pecioare, am Post 
aruncat tn mjjlocul unui Labirint dracesc, coLorat ^i sonorisat ca o petrecere 
cu drum'n'bass pe opt biti, unde totul clipe^te ca La balamuc ^i peretii te 
omoara. Brr! Daca a^a e IaduL pe opt biti, nici nu ureau sa mi-L tnchipui pe ala 
I adeoarat, pe un inPinit de biti. Obositor joc, nici nu ^tiu de ce i-am sacriPicat 
I doua pagini. R, ba da, pentru ecranul de tncarcare ^i pentru ca mi-a oPerit 
ocaaia sa ua spun ca, tn 1SS5, Rctioision a Post, pret de un joc. Triple Six 
SoPtuuare. Hail Santa! 
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Placa de sunet de gaming? 




sa lor, oriunde s-ar fi aflat aceasta in jurul tau. Evident, to- 
tul era dinamic, sursa de sunet putea fi in mijcare, iar 
procesorul de pe placa de sunet Aureal Vortex ftcea cal- 
culele necesare pentru a Simula acest fapt in timp real. 

Ci(iva ani mai tirziu, printr-un proces intentat de pe 
pozijii mai mult agresive decit justificate, firma Creative 
Labs reu$ea sS puna pe butuci Aureal. De altfel, aveau tot 
interesul in acest sens: Creative tocmai aducea pe piata 
Sound Blaster-ele Live, al caror punct forte era tehnolo- 
gia EAX. Aceasta imbogatea experien(a de joc prin simu- 
larea mediului acustic in care se afla jucatorul - adica re- 


te pentru majoritatea jucatorilor, dar strigator 
la ureche pentru mine, ascultator avid ;i 
experimental. 


Putina istorie (1) 
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producea reverberafia fi ecourile specifice oricarei 
incinte. Pe aceastS parte, piacile de la Aureal nu stateau 
bine, deoarece nu simulau mediul acustic - punctul lor 
forte era pozifionarea realists 3D a sunetulul. lar aid, nu 
stateau bine piacile de la Creative, bazate sub acest as¬ 
pect al poziflonarii, pe mult mai pufin convingStorul API 
al Microsoft, numit DirectSound 3D. 

Nici o grijS, problema s-a rezolvat, Creative au rui- 
nat Aureal fi au achizitionat toate licenfele acestei firme. 
Dupa care a avut loc saltul calitatlv: EAX Advanced HD, 
care a fost, in oplnia mea, cea mai buna tehnologie de si- 
mulare audio 3D ce a aparut pina acum. Complexitatea 
simularii mediului acustic - cu pina la patru reverberafii 
dlferite slmultane, dar f i cu multe alte fenomeme sonore 
pe care nu le voi amanung aid - facea ca jocurile si sune 
incredibil de realist. 



Problema estecS 
Creative a mar$at pe car- 
tea pre(ului mare. 

Produsele Creative au fost 
nifate ca bind de virf, intr- 
o epocJ in care toate cele- 
lalte tehnologii deveneau 
extrem de ieftine. lar 
Creative au (inut-o pe a 
lor constant, de$i toate 
semnele arStau ci alege- 
rea lor este perdantS. Au 
legat EAX Advanced HD 
de hardware-ul costisitor 
de la Creative, bazindu-se, 
probabil, pe faptul ca ni- 
velul calitativ al acestei 
tehnologii o va face van- 
dabilJ. Gref it. Folosind 
tehnologii invechite, pre- 
cum XEAR 3D, al;i producStori de microcipuri destinate 
placilor de sunet au implementat sunetul tridimensional 
in calculatoare, prin intermediul placii de sunet onboard, 
la prefuri infime f i la o calltate pe care majoritatea zdro- 
bitoare a jucStorilor o considers mulpjmitoare. 

Dar eu $tiu mai bine. Eu $tiu ca, astfel, Creative a in- 
gropat ceva minunat o evolujie tehnologica extraordi¬ 
nary ce se va pierde pentru mult timp. Singura sperantS 
imi rSmine scSderea valorii firmei Creative pinS la nivelul 
la care un pejte mai mare o va inghifi, cu licence ale teh- 



nologiilor proprietare cu tot, iar apoi va aduce pe pia;a 
un produs care le inglobeazS, dupa care va reu}i sa cree- 
ze un hype suficient de convingStor pentru mase, prin 
care sS le faca sa creada cS.noua'tehnologie de simulare 
a pozitionarii audio 3D }i a mediului acustic din jocuri 
este ceva fara de care nu mai pot trSi nici 2 minute, cro- 
nometrate de la lansarea produsului in magazine. 


Purina istorie (2) 



In perioada de grade a sunetulul 3D $i a modelSrii 
sale acustice in Jocuri (induzind reverberatia ;i ecourile), 
adica intre anii 1997 fi 2004, calculele necesare acestora 
erau fie executate pe hardware dedicat, adica pISci de 
sunet cu putere de procesare proprie (cazul Aureal fi 
Creative), fie de cStre procesorul computerului, hardwa¬ 
re-ul constind doar dintr-un cip ce fScea managements 
sunetului pe calculator (cazul VIA, Realtek, C-Media). De 
cele mai multe ori, cipurile audio de la aceftia din urmS - 
Realtek, VIA fi C-Media - erau folosite ca solufii de sunet 
onboard, adica implementate direct pe motherboard-uri. 
Def i solutii ieftine, trebuie spus ca unele dintre acestea 
reufeau si se apropie sub aspect calitativ de standardele 
Aureal f i Creative, atit in ce privefte simularea amplasSrii 
3D a sunetului, cit fi modelarea acusticS a mediului. Dar 
faceau asta numai pina la nivel de EAX de primS fi a 
doua generajie. Dincolo de EAX 3.0, a aparut tehnologia 
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netelor aflate dincolo de obstacole - o„boalS"frecventS 
a solufiilor C-Media bind aceea ca sunetele treceau prin 
perefi, oferind un.wall hack" audio de netolerat pentru 
orice utilizator cu bun sim(. 

Decaderea $i dubiul 

Dupa 2004, odata cu inmuljirea jocurilor ce rulau 
atit pe console, cit $i pe PC, a inceput sS scadS vertiginos 


numSrul titlurilor ce ofereau suport pentru soluble au¬ 
dio EAX. Era prea scump ?i dificil sS creezi un motor au¬ 
dio diferit pentru console }i PC, motiv pentru care s-au 
adoptat solutii software de simulare a pozifionSrii audio 
3D ;i a modelarii acustice a mediului, ce rulau in interio- 
rul jocului ?i erau multiplatforma (precum Miles Sound 
System de la Rad Game Tools). Evident, calitatea audio a 
acestora era inferioarS, pentru a reduce incSrcarea pro- 
cesorului pe care acestea rulau, fie cS era vorba de CPU 
sau de unitatea centrals de calcul a unei console. 
Aparip ulterioara a OpenAL a parut sa mai sufle viafS in 
EAX, dar suportul producatorilor pentru acest API nu a 
fost suficient de entuziast - cu toate ca titluri importan- 
te precum cele bazate pe Unreal Engine 3 il folosesc. 
Totuji, daca mai exists o speranta pentru sunetul 3D $1 
EAX de calitate in jocuri, aceasta de la OpenAL vine. 

A§a se face ci, de unde in anii de glorie '97 -'04 ti- 
tlurile cu suport EAX erau de ordinul sutelor pe an (mul- 
te AAA), acestea s-au redus rapid la citeva, pina la nive- 
lul de nici unul, in zilele noastre. 

De aceea, practic, jocurile de astSzi pot fi rulate pe 
orice placS de sunet - de sine statStoare sau onboard - 
fSrS a exista nici o diferenta reals in felul in care sunS un 
titlu pe diferite astfel de dispozitive. Cum ar veni, nici o 
placS de sunet nu oferS pentru un joc de astSzi nimic 
aparte, toate sint otova, atit in ce privejte pozifionarea 
3D a sunetului, cit ?i modelarea acusticS a mediului, de- 
oarece acestea se realizeazS in interiorul Jocului, fSrS le- 


EAX Advanced HD, care, din cauza calitSJii $i complexitS- 
tii proceselor audio simulate, necesita o placS de sunet 
cu accelerare hardware, din generape SoundBlaster 
Audigy ji/sau X-FI. EAX Advanced HD a rSmas pinS as¬ 
tSzi domeniul $i proprietatea exdusivS a Creative, nefi- 
ind egalatS prin proprie tehnologie de nici o alts firms 
din domeniu. 

Totuji, chiar ji intre cele trei firme„minore” sub as¬ 
pects sunetului in jocuri, ajunse numai pinS la stadiul 
EAX 2.0, existau diferenje de calitate a implementSrii 
acestuia. Am efectuat sute de teste de-a lungul anilor, pe 
multe solutii audio $i multe jocuri, iar, in urma acestora, 
conduzia a fost una singurS, de fiecare datS: cele mai 
bune solutii audio pentru jocuri, in afara celor de la 
Creative, sint cele Realtek. Cipurile de sunet de la Realtek, 
prezente majoritar sub forms onboard, au dovedit cel 
maj consistent comportament in jocurile care foloseau 
sunet 3D $i EAX. Iar aceastS consistent^ inseamnS atit ca¬ 
litate $i adecvare a reverberatiei la mediul specific din jo¬ 
curi, fSrS artefacte audio ;i erori, dar $i precizie in pozijio- 
narea tridimensionalS a sunetului, induzind atenuarea/ 
eliminarea sunetelor aflate dincolo de obstacole precum 
u$ile 5 i peretii de diferite materiale ?i grosimi. 

Solupe de la VIA, dar mai ales cele de la C-Media, 
au suferit intotdeauna de probleme in jocuri, de erori in 
redarea reverberatiei, de inexactitSti de pozifionare a 
surselor de sunet §i mai ales de atenuare/eliminare a su- 
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gatura cu sistemul de operare 51 placa de sunet. 

Din aceasta perspectiva, suna cel pupn ciudat afir- 
matia celor de la Asus, care spun despre produsul lor 
Xonar Phoebus ca este 0 placS de sunet de gaming - ba, 
mai mult, aceasta face parte din seria lor de componen- 
te PC numita.Republic Of Gamers". Relativ la jocurile 
aparute din 2005 incoace, se poate spune c3 nici o placa 
de sunet nu este.mai de gaming" decitalta, deoarece 
toate sint la fel sub acest aspect. Deci, afirm cu tSrie ca, 
din aceasta perspectiva, vinderea de catre Asus a Xonar 
Phoebus ca placa de sunet de gaming este 0 inexactita- 
te aflata la granifa comuna cu minciuna. 

Singura perspectiva din care o asemenea ca- 
racterizare a piacii lor de sunet ar putea avea sens 
este aceea a comportamentului acesteia in jocu¬ 
rile de dinainte de 2005. Daca Xonar Phoebus ar 
oferi suport extensiv si consistent calitativ pen- 


tru sunetul tridimensional si modelarea acus- 
tica a mediului, a$a cum acestea 
erau cerute de titlurile vremii, 
atunci s-ar putea afirma des¬ 
pre ea ca este o placa de 
sunet de gaming. 


Provocarile prezentului 

Exista, insa, 0 problema. De la Windows Vista in¬ 
coace, sistemele de operare ale celor de la Microsoft nu 
mai ofera suport in DirectX pentru pozitionarea 3D a su- 
netului si modelarea acustica a mediului in jocuri (EAX). 
De aceea, jocurile mai vechi, care se bazeaza pe DirectX 
in acest scop, nu mai pot folosi aceste elemente de su¬ 
net, acestea nu se mai activeaza si tot ceea ce auzi este 
un stereo banal, fara nici un efect acustic, in Vista si 
Windows 7. 

La cererea utilizatorilor disperaji ca mult prea 
scumpele lor placi SoundBlaster Audigy si X-Fi nu mai 
sint bune de nimic in Vista $i apoi in 7, Creative au lansat 
Alchemy, un software destinat a realiza compatibilitatea 
intre sunetul din jocurile vechi si noile sisteme de opera¬ 
re. Citiva ani mai tirziu, Realtek au facut acela$i lucru cu 
softul 3D SoundBack, urmaji de C-Media cu Xear3D EX, 
acestea destinate a aduce compatibilitatea cu pozitiona¬ 
rea tridimensionaia a sunetului si cu primele doua versi- 
uni de EAX pe dpurile audio Realtek, respectiv C-Media, 
in Vista $i 7. 

Asa se face ca placa de sunet Asus Xonar Phoebus, 
construita pe baza unui cip de la C-Media, este dotata, in 
pachetul de drived, si cu Xear3D EX. Deoarece mi se pare 
normal ca voi sa folosifi sistemele de operare cele mai 
noi, dar ajunse la maturitate, precum Windows 7, am fa- 
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cut prima testare pe acest OS. Evident, dat fund cS me- 
moria este acum foarte ieftinS p este pScat s8 nu o po(i 
folosi in intregime (adica peste limita de 3,25 GB per apli- 
catfe a sistemelor de operare pe 32 de biti), am optat 
pentru varianta pe 64 de bi;i a Windows 7. 

Jocurile utilizate de mine la testare au fost cele pe 
care le consider virfuri ale implements pozifionSrii tri- 
dimensionale a sunetului si ale models acustice a me¬ 
diului (EAX): Jhief II: The Metal Age"(2000),.Hitman 2: 
Silent Assassin" (2002),.Thief: Deadly Shadows" (2004) $1 
.The Witcher Enhanced Edition" (2007). Primele douS 
dintre acestea au implementat motorul audio EAX 2.0, 
in timp ce al treilea dispune deja de EAX Advanced HD. 
De altfel, simt nevoia sa subliniez aici faptul cS Thief: 
Deadly Shadows este cel mai bine realizat Joe din istorie 
sub aspectul pozifionS 3D a sunetului $i al modelSrii 
acustice a mediului. Eenomenele asociate propagarii su¬ 


netului in diverse indnte - reverberatii multiple (pin8 la 
4 slmultan in EAX Advanced HDD, ecouri, oduzie, ob- 
struejie $.a.m.d. - sint simulate foarte convingStor, asi- 
gurind realismul audio, o components absolut esenjiala 
$i remarcabiia in jocurile din seria Thief. Repet: Thief- 
urile sint jocurile in care producStorii au manifestat cea 
mai mare atenjie pentru implementarea motorului de 
sunet 3D ;i EAX, cu migalS $i talent neegalate pinS acum 
de alte titluri. The Witcher nu este la fel de bine lucrat 
sub aspectul EAX, dar este unul dintre ultimele titluri ce 
oferS suport pentru acesta. 

Teste pe jocuri 

In Windows 7 cu Xonar Phoebus, din cele 4 folosite 
la testare, singurul joc care .a func(ionat"in intregime co¬ 
red pe partea de sunet - cu pozi(ionare audio 3D $i EAX 


- a fost The Witcher Enhanced Edition. Acesta nu a dove- 
dit nici un fel de probleme, pozifionarea $i reverberatia 
au fost impecabile. 

In Thief Deadly Shadows reverberatia avea artefac- 
te, adica zgomote parazite, ce apSreau ca pacanituri $i 
.pitiieli" extrem de deranjante sonor. In plus, de$i unele 
surse de sunet erau blocate la inchiderea ujilor, reverbe¬ 
ratia lor trecea prin u$i/pefe(i. Per total, Xonar Phoebus 
a oferit o experienja absolut nepIScutS in Thief Deadly 
Shadows, departe de ceea ce ar fi trebuit si fie redarea 
corecta a pozitionarii audio 3D ;i a modelSrii acustice a 
mediului. 

Acela$i comportament l-a avut Xonar Phoebus $i 
in Hitman 2: Silent Assassin. Reverberatia a fost plinS de 
artefacte, de zgomote parazite. De asemenea, reverbe¬ 
ratia surselor de sunet exterioare unei camere trecea 
prin uple inchise si prin perefi. Uteralmente, senzafia in- 
dusa mie de aceste erori audio grosolane era atit de in- 
confortabila incit facea imposibii jocul in aceste conditii. 

in Thief 2: The Metal Age lucrurile au stat mult mai 
simplu: extensla EAX nu a functional deloc, hind dezac- 
tivatJ in meniul de sunet al jocului, fara posibilitatea 
activarii ei. Componenta 6X 3.0 a Xear3D EX ar h trebuit 
in mod automat sa permita activarea EAX in Thief 2, dar 
nu a fScut-o. Pozifionarea 3D a sunetului, in schimb, a 
fost corecta. 

Hm, in Windows 7, cu cele mai noi drivere de pe si- 
tul producatorului Asus, Xonar Phoebus s-a comportat 
dezastruos: numai unul din patru jocuri a rulat asa cum 
trebuie sub aspect audio. Mi-am zis, dupa ce am obtinut 
aceste rezultate, ca trebuie sa reiau aceasta testare si sub 
Windows XP - cine Jtiej poate ci intr-un sistem de ope¬ 
rare mai vechi, pe care multi dintre voi inca il folosesc, lu¬ 
crurile vor sta mai bine. 

lar aceasta banuiala a mea s-a adeverit, dar, din pa- 
cate, nu din plin. La The Witcher, care a mers ireprosabil 
la sunet, s-a mai adSugat Thief 2: The Metal Age, care, la 
rindul lui, a functional impecabil sub aspect audio, atit ca 
pozitionare 3D a sunetelor, cit $i sub aspectul EAX. 
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Iea$i probleme ca $i in Windows 7, fiind, practic, de ne- 
jucat cu Xonar Phoebus, cu EAX activat. Nici Thief Deadly Shadows nu a stat mai bine: la 
activarea.audio hardware mixing"componenta EAX nu a functional nu a aparut nici o 
reverberate, ci numai o serie de sunete parazite in frecven(a inalta, de densitate varia¬ 
ble, foarte deranjante. A rulat corect numai pozifionarea 3D a sunetelor. Astfel, doua 
dintre cele 4 jocuri folosite la testarea Xonar Phoebus sub Windows XP SP3 nu au putut 
fi utilizate cu componenta EAX activate. 

In conduzie, Xonar Phoebus nu poate fi folositS consistent }i multumitor pe jocuri 
vechi cu suport EAX $i EAX Advanced HD - erorile sonore sint mult prea numeroase. Nici 
sub Windows 7, dar nici in XP, aceasta placa de sunet nu a justificat decit mult prea pu;in 
afirmajia producatorului Asus ca Xonar Phoebus este o placa de sunet de gaming. 


La ce bun? 


intrebarea care se pune in acest punct al articolului este: dacJ Xonar Phoebus nu 
este tocmai o placS de sunet dedicate gamingului, atunci ce este de capul ei? Pentru ce 
;i-ar merita banii? Hm, pai, avem a$a, sa le luam pe rind, in primul rind Xonar Phoebus 
are iejiri audio analogice pentru configurajii de boxe de pina la 7.1. Are si o ie$ire 
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TEHNOLOGIE DOLBY PE XONAR PHOEBUS 


activarea acestora poate ft pe gustul multora dintre 
voi, care doresc sa faca audrtie muzicalS multicanal 
folosind un sistem de boxe 5.1 sau 7.1 - rezultatele 
sonore sint cel putin Interesante. In cajti, de$i exists 
posibilitatea virtualizSrii unui sistem multicanal, mai 
bine rSmineti la stereo, sunS mult mai bine si mai 
natural, a?a cum a intentional artistul s5 fie asculta- 
ta bucata muzicala. 

VS atrag atentia cS exists jocuri care fac uz de 
algoritmii Dolby de spafializare 3D a sunetului, spe- 
cificind pe cutie sau in documentatie acest lucnj (cS- 
utafi orice indicatii continind cuvintul Dolby). 
Acestea vor beneficia de activarea programului 
Dolby Home Theater v4 cu optiunea ..Game" oferind 
o experientS sonorS spectaculoasS. Pentru jocurile care 
nu oferS suport pentru algoritmi Dolby. acestia nu sint cu 
totul inutili insS, deoarece pot aea o pseudospafializare 
multumitoare a sunetului. 

In afara programului Dolby Home Theater v4, mai 
exists, de data aceasta implementatS in panoul software 
de control al Xonar Phoebus, o optiune Dolby, numitS 
.Dolby Digital Live". Prin activarea acesteia, se poate 
transmite prin cablu audio digital optic (placa are o iejire 
TOSLink), semnal AC3 ce confine informa(ia audio multi¬ 
canal trimisS de filmele sau jocurile rulate pe computer. 
Astfel, prin conectarea la un receiver Dolby, in configura¬ 
te 5.1 sau 7.1, se poate reda sunetul tridimensional din 
jocuri sau filme, in timp real, folosind un simplu cablu di¬ 
gital intre placa de sunet si receiver. 5ubliniez faptul cS si 
optiunea.Dolby Digital Live'este disponibilS exdusiv pe 
sistemul de operare Windows 7. 

In opinia mea, dotarea Asus Xonar Phoebus cu 
aceste utilitare software de la Dolby este un puna forte 
al acesteia. oferind un plus la capitolul expenenfei 


rxdusiv pentru utilizatorii sistemului de operare 
L_ Windows 7, placa de sunet Asus Xonar Phoebus oferS 
o dotare cel putin interesantS pentru cei interesafi de 
multimedia. Este vorba despre Dolby Home Theater v4, 
un program al cSrui scop este redarea pe mai multe Ca¬ 
nale a sunetului din filme sau muzicS. Astfel, dacS avefi 
un film care are sunetul numai sub forma stereo, nu si 
AO, prin aaivarea Dolby Home Theater v4, cu optiunea 
.Movie" $i bifind butonul. Speakers", putefi auzi coloana 
sonorS a filmului in surround, in pina la 5.1 $i chiar 7.1 ca- 
nale de sunet reale, dacS avefi un sistem de boxe surro¬ 
und. Mai mult decit atit, dacS folosifi cJsti, tot cu opfiu- 
nea.Movie", dar bifind butonul .Headphones" Dolby 
Home Theater v4 va procesa sunetul stereo al filmului in 
a$a fel incit va pares surround, tridimensional, intr-o sim- 
pia pereche de cifti. 

Am testat aceste opfiuni folosind primul Matrix 
din serie, cu canalele stereo ale DVD-ului. La activarea 
Dolby Home Theater v4/ Movie/ Speakers am obfinut 
sunetul surround pe care II asteptam: impecabil, tridi¬ 
mensional, dlnamic, cu localizare perfects a surselorde 
sunet in miscare. Apoi am folosit cJstile. WOW!!! Scena 
de lupta din hoi, prelungita pe acoperisul clAdirii in 
care este definut Morpheus si terminate cu celebrul 
.Dodge this!" a fost redata sonor socant de detaliat si 
de bine determinat spatial, in dinamica deplasarii sur- 
selor de sunet. Reverberafiile au fost la rlndul lor redate 
perfed, pina la capatul cozilor de extincf ie a sunetului. 
Impresionant! nu am cuvinte sa va spun cit de util este 
acest Dolby Home Theater v4 pentru redarea sunetului 
din filmele care au coloana sonora stereo. 

Acelasi Dolby Home Theater v4 mai ofera doua op- 
tiuni, cea de Music si cea de Game. Foarte multe dintre 
albumele de muzica ofera suport pentru spatializare a 
sunetului prin algoritmii Dolby Surround (Pro Logic), iar 




dedicata de casca, ce funcfioneaza cu ca$ti avind impe- 
danfa de pina la 600 Ohm, ceea ce este foarte mult. De 
altfel, placa de sunet este dotata in acest scop cu un am- 
plificator de casca bazat pe elearonica Texas Instrument 
de foarte inalt nivel calitativ, ceea ce se aude. Practic, 
atunci cind mi-am pus pe urechi castile mele de studio 
Audio Technica M40fs si am pomit un album Dead Can 
Dance inregistrat dumnezeieste (Into The Labyrinth), nu 
m-am mai putut opri din ascultat pina ce intregul disc nu 
s-a terminat. Xonar Phoebus suna exceptional in.casti, di- 
namic, dar, curat, detaliat, cu atac la sunetele percusive, 
cu inatte, medii si joase impecabil reliefate, cu pozifiona- 
re distincta a sunetului in spafiul stereo si dincolo de 
acesta - material pentru audiofili inraifi. 

0 calitate foarte buna au demonstrat si iesirile au¬ 
dio destinate boxelor. De altfel, toata $mecheria cu 
Xonar Phoebus este calitatea audio pe care o livreaza la 
iesirile si intrarile analogice. In aceasta direcfie s-au in- 
dreptat majoritatea eforturilor producatorului - spre 
exemplu, placa este protejata de radiafia electromagne- 
tica din interiorul computerului de catre un ecran metalic 
montat deasupra componentelor sale, iar alimentarea cu 
curent electric a Xonar Phoebus nu este asigurata prin 
slotul PCI Express, ci direa de la sursa, printr-o conexiune 
similara celor ale piacilor grafice. De asemenea, toate 
componentele, fie analogice, fie digitale, sint de foarte 
inalt nivel calitativ: convertoarele digital/analog $i ana- 
log/Digital sint virfuri de gama de la Texas Instruments $i 
Cirrus Logic, adica tocmai de la jucatorii cei mai impor¬ 
tant in domeniu. 

Revin acum la folosul pe care acesta placa il are 
pentru jucatori. El bine, acesta nu vine de la compatibili- 
tatea cu sunetul jocurilor mai vechi sau mai noi, unde 
Xonar Phoebus ori da rateuri, ori poate fi inlocuita cu ori¬ 
ce solufie onboard. De fapt, calitatea audio superlativa 
este acel element care se simte si in jocuri si este util, prin 
daritate si percusivitate: tot ceea ce auzi intr-un joc este 
perfect cu Xonar Phoebus. I(i este acest lucru de folos? 

Da, in masura in care ai $i ca$ti pe masura. S3 nu 
va inchipufi ca vefi beneficia cu adevarat de 
atuurile unui Xonar Phoebus folosind cast! mai 
ieftinede 80-100 USD... 

Pe de alta parte insa, cu vreo 200 de lei 
mai putin decit un Xonar Phoebus va putefi 
achizifiona un Auzentech X-Fi Bravura, care 
ofera o calitate audio perfect comparable, in- 
dusiv sub aspectul amplificatorului de casca 
Hi-Fi dedicat. Ba, mai mult, placa de sunet 
Auzentech este echipata cu un procesor X-Fi de 
la Creative, ceea ce o face un SoundBlaster X-Fi 
pe steroizi in ce priveste calitatea audio. Din 
acest motiv, Auzentech X-Fi Bravura este cu 
adevarat compatible cu majoritatea jocurilor semnifica- 
tive sub aspeaul sunetului, fie acestea vechi sau noi. In 
opinia mea, oridte calitafi ar avea acest Asus Xonar 
Phoebus - si nu are multe, dar cele existente sint super¬ 
lative -, inainte de a sari cu banul pe ea, poate ca este 
mai bine sa reflectafi serios la alternativa ei mai ieftina si 
mai buna de la Auzentech. 























modificarea temporal a senzitivitapi, o oppune deosebit 
de utilS pentru acele momente in care executarea precise 
a unui headshot este vitals. 

In cazul in care toate acestea nu sunt de ajuns, se 
poate opta pentru modelul Cyborg M.M.0.7, mouse care 
se bucura de toate avantajele menponate mai sus, dar 
aduce p o gama mult mai largS de butoane p oppuni, de¬ 
dicate in principal celor care p-au gSsit a doua casS in jo- 
curile MMO. Producatorii se lauda ca grape celor nu mai 
pupn de 13 butoane programabile p a comutatoarelor 
implementate pe acest mouse, Cyborg M.M.O.7 poate 
gestiona nu mai pupn de 78 de comenzi personalizabile. 
Butonul Precision Aim s-a transformat intr-un mini-joys¬ 
tick cu patru pozitii, iar pasionapi de World of Warcraft pri- 
mesc un plugin special conceput pentru acest mouse. 

Ajadar, daca partea financial nu este o problems, 
putep opta pentru unul dlntre acepi dol joricei extreml. 
Pe ISngS posibilitaple extinse de personalizare p perfor- 
manta propriu-zisS, acedia au p marele avantaj de a va 
speria p/sau intimlda mamele care jterg praful de pe bi- 
rou sau prietenii venip in vizita. 

■ Cosmin Aionita 


CYBORG R.A.T. 7 & CYBORG M.M.O.7 

Echipa de §oc 


sit pentru gaming p, in general, mS des- 
curc cu aproape orice„rozStor" ce-mi pica in rnSnS. Totup, 
niciodata n-am fost mai intimidat de un astfel de dispozi- 
tiv decat la primul contact cu mouse-ul de gaming 
Cyborg R.A.T. 7. La o primS privire, ai senzapa ca produca¬ 
torii au luat foarte in serios numele acestui mouse, 

Cyborg RA.T. 7 lasand intr-adevSr impresia unui ;obolan 
mecanizat, pe care-1 atingi abia dupS ce te-ai gSndit de 
vreo dou3 ori inainte. 

Totup, odatS ce-p foci curaj p pui mana pe el, 


Cyborg RAT. 

7sedovedes- 
te a fi deosebit de comod 
p ujor de folosit. Un rol im¬ 
portant il joaca p posibilita¬ 
ple de personalizare al 
mouse-ului, posesorul unui 
asemenea dispozitiv avSnd 
posibilitatea de a opta intre 
mai multe componente in- 
terschimbabile. Dintre aces¬ 
tea, merits amintite cele 
trei palm rest-uri care permit fie utilizarea unei suprafepe 
cauciucate pentru aderenta cres- 
cutS, fie ridicarea acestuia cu 
cSpva milimetri pentru a spori 
ergonomia dispozitivului, dupS 
gust Nu lipseste nici posibilita¬ 
tea de a adSuga greutSp supli- 
mentare pentru o senzape supli- 
mentara de soliditate. 

In privinpa performanpei 
propriu-zise, Cyborg R.A.T. 7 este 
unui dintre cele mai precise mo- 
use-uri pe care am avut placerea 
de a pune mana. Avem de-a face 
cu un senzor laser Twin Eye cu o 
rezolupe de pana la 6400DPI, 
ajustabilS prin intermediul soft- 
ware-ului ce poate fi descSrcat 
de pe site-ul producStorului, iar 
cele fase butoane programabile 
ar trebui sS fie destule pentru 
impatimipi shooterelor.Tot pen¬ 
tru acepia a fost adSugat p bu¬ 
tonul Precision Aim, ce permite, 
atunci cand este pnut a pa sat, 
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The Amazing 
Spider-Man 


D ad v-a plScut versiunea din 2002, cea cu Tobey Maguire $i Kirsten Dunst, 
sunt toate jansele ca trSirile voastre pe parcursul acestui film si sune cam 
a$a: in timpul reclamelor-„Oare era nevoie de o reboot-are?" minutul 15 
- „lmi place. Povestea e spusS cu cap, actorii joacS bine fi sunt frumoji, mai ales 
unchiul lui Peter. Deja imi pare rau ci o si moarS". Minutul 45-„Secvenjele de acji- 
une sunt cam ciudate, trecerile cam aleatorii. Unde e comedia, unde e spectaculo- 
sul?" Minutul 75 -„Nu, nu e bine, sunt plictisit, vreau acasSI'La sfSrjituI filmului 
eram $i nervos, $i adormit. Nu m3 infelegeii grejit, filmul nu e prost, dar e departe 
de ce ne minte ma$ina de marketing. Din ce }tiu eu, Spider-Man este unul dintre 
eroii iubiti de copii, poate chiar cel mai iubit, iar filmul din 2002 a respectat acest 
statut. Povestea nu se lua neapSrat in serios, era }i cald, ?i trist, era frumos colorat, 
era exploziv. Amazing (pe dracu'!) Spider-Man este insS un film rece, mai aproape 
de un Batman, dar mult mai pujin interesant. Dad voiam si vid drame adolescen- 
tine cu super-eroi, stateam acas3 ji imi mai injectam o doz3 de Misfits, un serial de 
geniu. Apoi, pentru d se ia at3t de in serios, $i ajteptarile pe partea de acfiune 
cresc. Dar $i aici Amazing (pe dracu’!) e slab. Efectele sunt bune, dar ideile, pasul, 
puterea, corectitudinea $tiintifid (cat de dt, acolo, d doar Peter e pasionat de $ti- 
in(3), punctul culminant, toate sunt, mai ales prin comparafie cu ce am v3zut in ul- 
timul timp, dezamagitoare. De v3zut, dad nu prea v3 pasa de acest univers, darv3 
plac filmele cu super-eroi. 


O K... Orice a(i face, nu vS ducetf la acest film cu copiii. Nino, nino, nu, nu, nu! 

Asta nu e o comedie dulceaga despre Craciun - „vai, ce drSgu;, unui copii i s-a 
indeplinit dorinta $i ursulepjl lui a prins via(a!" Nu! Adid... e. Dar, dupS 15 mi¬ 
nute, se transforms in American Pie plus Pulp Fiction. Nu am mai auzit de muuult timp 
atatea injurSturi la un loc intr-un lung metraj. Filmul se adreseazS celor care pot digera 
stand-up comedy-ul, pentru d 80% din el chiar asta e. O injiruire de glume spuse una 
dupS alta, de multe ori fSra legatura intre ele, teleportate pe un fundal tip comedie ro¬ 
mantics. $i, la fel ca la majoritatea show-urilor de gen, ;i aici vei rade la unele glume, 
te vei uita urSt la interpret la altele, te vei sim(i prost pentru oameni in general $i exact 
cand vei fi pregStit sS spui.nu vreau sS m3 mai uit la rahatul Ssta”, o glumS atSt de 
buns apare, incSt te destinde $i i(i dS speranfS. 30 de minute mai tSrziu, rSzi $i la glu- 
mele la care nu ar trebui, e?ti prins. incepe sS-tf placS cretinismul situatiilor §i, ca in ori¬ 
ce comedie romantics bunS, observi cS e mai mult decSt pare, are suflet. La sfSrjit, 
dupS ce te-ai transformat in toate culorile curcubeului (dad ai bun sim() sau ai rSs cu 
poftS (in caz ca n... dupS caz), o s5 pled g3ndindu-te:„e necesar un astfel de film?” Dar 
o sS vS rSmSnS in minte, iar filmele care imping comedia spre absurd }i care nu (in 
cont in niciun fel pe cine rSnesc chiar sunt necesare. 5 ani de acum o sS-l revedeti $i o 
sa vi se pars mai bun. 10 ani $i o sS vi se pars doar o comedie de varS. 


qaiwes.iqn.com/ 
articles/1 21/121 7897p1 .html 


N u $tiu ca(i dintre voi i$i mai aduc aminte 
secvenfa din Demolatorul in care Sandra 
Bullock impreunS cu colegul fredonau reclame vechi. 
Pentru mine rSmSne in continuare o sdipire de geniu 
care-mi aduce un zSmbet pe buze de fiecare datS 
cSnd amintirea-mi 
reapare printre gSn- 
duri. §i mintea mea 
functioneaza la fel, 
.zboarS, puiule, 
zboarSI", e la rang de 
banc, mai ales cSnd 



.bulinele exists*! Mie toate bulinele din lume imi 
fac via(a mai frumoasS. E fSrS sens, deci, sS mai 
subliniez ca-mi plac redamele, chiar §i cele proaste, 
drags Catena. Iar unele dintre cele mai cu WTF sunt 
cele la jocuri. Rare, sau deloc, la noi. Din ce in ce 
mai dese in afarS. La rang de cult in Japonia. In 
linkul de mai sus le pute(i gSsi pe unele dintre cele 
mai ciudate, indrSznefe $i deosebite dintre ele. 
DacS tineti la cultura voastrS gameristicS, trebuie 
neapSrat sa vedeti cum se impujca toatS lumea 
intr-o banatS la Xbox Live. S3 v3rsa(i o lacrimS pen¬ 
tru Michael (PS3), sS vedefi cum se dau babele cu 
jetsky-ul, cum face Cocolino pe el $i de ce ?i, 
bineinteles, multe alte.only in Japan". 
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Pasiune, nevoie de bani, OCD? 

Recunosc cS mi-a fost greu sa incep o recenzie 
pentru filmul acesta, din ca uza ca, personal, nu l-am pri- 
mit extraordinar de bine. Inteleg inifiativa $i inteleg sco- 
pul filmului, insa am auzit mult prea des pronuntate cu- 
vintele:.Producer-ul nostnj de la Microsoft", incat sa ma 
identific cu oamenii din acest film sau sa inteleg drama 
pe care-producatorii s-au chinuit atat de mult sa o 
evidenjieze. Mai am $i alte motive sa nu fiu un fan al 
acestui film, unele personale, iar altele chiar obiective. 

Pe scurt, Indie Game: The Movie este un documen- 
•tar care incearca sa urmSreasca viata catorva programa- 
tori, care au lucratjndependent" pentru unele dintre 
cele mai a?teptate jocuri Indie pentru... XB0X360. Ideea 
inijiala a filmului mi s-a parut ca a fost una nobila, dar, in 
final, parerea mea este cS filmul a avut ca scop, in princi¬ 
pal, profitul. Viata creatorilor de jocuri de apartament e 
destul de lipsita de dramatism, iar lipsurile alea de care 


lucruri de genul:„Nu am bani de placJ video noua". 

Ca urmare, producatorii au facut eforturi majore 
si aduca ceva interesant in acest film, in afara de sim¬ 
ple raspunsuri la intrebSri de specialitate. Au incercat 
sa se lege de istoricul, copiiaria fiecaruia, de fnjstrarile 
spedfice in relatiile cu oamenii care au bani, de inves- 
titori ?i de relatiile lor umane in general. Afa ca, in loc 
de ce trebuia sa fie, a ie$it un film exagerat. Gandifi-va 
la o analogie cu o poza HDR. Ideea filmului se pierde 
printre contururi intense de dramatism printre care 
abunda artificialitatea $i exagerarea. 

Evident, asta nu inseamna neaparat ci e un film 
prost, ci doar ca ;i-a ratat scopul propus. 

Cele trei jocuri $i oamenii care ie-au produs, care 
sunt subiectul filmului, sunt Braid cu Jonathan Blow, 
Super Meat Boy $i Edmund McMillen, plus Tommy 
Refens, respectiv FEZ Phil Fish. 

Absolut toate jocurile sunt foarte bune, dar fil¬ 
mul ne arata doar viata oamenilor din spate ;i lasa 
procesul creativ la o parte. Parerea mea este ca prea 
pu(in ne intereseaza caracterul creatorilor. Ca dovada, 
putina lume vorbe$te despre caracterul lui Dostoievski 
sau al lui Mozart, sau al altora, pentru ci ne interesea¬ 
za, in principal, arta lor. A?a ca, parerea mea proprie ?i 
personals e ci focusul ar fi trebuit sa fie macar 60% pe 
procesul creativ. Asa, filmul ma invita sa emit impresii 
despre oameni, sa ii judec pe programatori, care, na, e 
impropriu si nu-mi face placere. Ca sa nu mai zic ca, pe 
fata lui Edmund, ;i in ceea ce se zice se vede, inca de la 
inceputul filmului, ca, de fapt, multe scene din docu- 
mentar au fost filmate dupa ce aflase cifrele vanzarilor. 

Si acesta e adevarul, documentarul e cusut cu a(a 
alba. Prezinta viata oarecum artificial^ a unor programa¬ 
tori presupus independent!, dintre care unii au lucrat, de 
fapt, exact cu acei moguli de care au fugit $i care Ie-au 
limitat creativitatea... in trecut. Darvefi vedea ci multe 
decizii nu le apartin lor nici de data asta, pentru ca a$a e 
cand incerci sa pui muzica in ma;ina altuia... Personal, 
am fost scos din sarite de caracterul de psihopat al lui 
Phil, care m-a surprins cu ura care fierbe in el ;i care e 
total necanalizata, adica da in toata lumea, indusivih 
propriii lui dienti. Total lipsit de tact 0 sa-i cumpar jocul 
cand va fi pe PC, pentru ca, in final, e cel mai original 
dintre toate trei... Dar de omul acela m-a? tine departe. 

La polul opus putem vorbi despre Jonathan Blow, 


singurul care a avut discursuri intr-adevar inteligente, 
din care ai ceva de invatat. Omul acela stie ce vorbeste }i 
este un adevarat profesionist al industriei. Pe el il putem 
numi 100% Indie, pentru ca motivatia de a face un joc a 
fost zic eu, una mult mai lipsita de obligatii, motiv care 
l-a facut mult mai putin susceptibil la influente externe. 
in plus, a avut banii sa faca jocul, a$a ci presupun ca nu 
a urmarit profitul. Exact la fel ca $i Notch cu Minecraft si 
baie;iidelaWorldofGoo. • 

Uitandu-ma la Jonathan, profesional vorbind, restul 
par a fi nijte diletanti plini de frustrari care au dat lovitura. 
Ca amicii lor americani care au gasit aur in Colorado. 

Aftept un film facut cu ?i pentru europeni, mai ales 
pentru ci cele mai multe ji mai de succes proiecte indie 
vin din Europa. Pana atunci insa, recomand filmul acesta, 
pentru ca, in ciuda tuturor problemelor pe care le are, 
sunt o gramada de lucruri de invatat din el. 

Locke 
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AparitiicutematicafotoinCOLECJIA 




10 DESTINATIIFOTOCRAFICE 
DIN ROMANIA 




2S0 SFATURIDE EDITARE FOTO 

AceMiutttcupnn<lep<!sle250dcsfeititi 
practice ptntru edrtarea foto. pentni cei care 
utfeari Photoshop}! Elements. 


FOTOGRAFIA DIGITALA 

TEHNICA }l COMPOZITIF 


» w- m 



FOTOGRAFIA DIGITAL* 
TEHNICA 51 COMPOZIJIE 

Ghidul erpka cele nui impottani 



PHOTOSHOPCS5 

Ghidul acopotJ (Hr mai mpoiuntc asp«te 
ale editatii }i retu^Ani foto digitate cu ajutorul 
optical*! Adobe PhotoshopCSS 



SOOOE SFATURI DEFOTOCRAFIERE 

Catted oferacHemauntefesante true uri 
pentru divenele subiette ale lologtafiei 
digitalc. 


Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau potfi achiziflonatein magazine, librarii sau online: 

D§*A= eMAG FMP jj^ LibrQrie.net Q 


COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil putep comanda acum rapid fi la pre( avantajos cartile dorite! 
Folosi;i-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplicatiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

Intrafi Tn libraria de aplicajii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7 ) fi cautati 0 aplica(ie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplica|iei este de ajuns sa 0 pornip pe telefon fi folosind camera aparatului, 
sa incadrati patratul alaturat cu codul QR, dap die, iaraplicajia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 

SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! Scinlife, Bcelaqq, OR Code Sunriet Pro - Bbddjetry, QR Reader, BeeFagj Neoreader - Wndows Phone 7; Opcode ■ Symbian 


SflafoMfeHljM 



NOT A: Preturile din of end sunt valabile in limita stocurilor disponibile ?/' pot fi modificate in orice moment, fdrd o notificare prealabila! 

































SDHC 4GB sau Cititor de carduri Image Mate All-in-one 
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" aa TV.#**...*- V 1 » Abonament BONUS 

Abonament BONUS p Abonament BONUS 12 aDariti 

• 12 aparitii to w i ? anaritn ju t- —* 




Editia lunii mai a revistei CHIP este disponibila, 
in toate chio$curile de difuzare a presei, precum $i In magazinele 
$i online, pe www.chip.ro/librarie $i www.domo.ro 

_Ljbrai Carjile din colectia IUHt J K 0 MPAKTpotficomandate§ionlinepewww.chip.ro/librarie 
sau potfi achizijionate din magazine, librarii sau online: 

’ Ji, eMAG tfL. Libr0rie.net © 
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I? 


Abonamente 

1 

II 

Revista 

Doresc 
abonamentul 
inceapand cu luna: 

Numar 

abonamente 

comandate 

Pret unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente 
x pret unitar 
abonament) 

II 

Completa*! online la adresa http^/www. 
chip.ro/1lbrarie takmulde abonament sau 

CHlPcu DVD - 6 aparitii 



75,00 lei 


abonamente le alese $i cu datele dumnea 
voastri, impreunA cu dovada ptatii (copie 

CHIP CU DVD -12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 



CHlPcu DVD -12 aparitii + BONUS 



137.00 lei 


pojti la adresa: Bidescu loana, 0P2 CP4, 
500530 Brajov. Pfentru once alte detalii su- 

LEVEL 6 aparitii 



75.00 lei 


lefoanele 0268-415158, 0368-415003, 

level 12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 


0723-570511,0744-754983 Interior 30, sau 

LEVEL - 12 apariti + BONUS 



144.00 lei 


» c-'.vt ;/:r f >1 V c-.r ;,:- t-. ; -y 

Ifoto VIDEO Digital 6 aparitii 



60,00 lei 


nr BD78 9f» 0800 dKiftr, la 

• orOn de 10 MsSl Conmmo 

foto video Digital 12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



107.98 lei 


FOTO VIDEO Digital 12 aparitii* BONUS 



119.00 lei 



Total general 

de plata: 




Varst a Oc upatie 


Denumirea firmei / C.U.I. 
Nume, prenume 


Localitate [ 


E 


Cod Postal 
Telefon 

Am platit |_< lei in 

Am mai fost abonat, cu codul 


nuim 


E 


n ^ ata de l i cy mandatul postal/ordinul de plata nr. 


ft 



atea 3 D Metba Comuwions SSL HU CP4.500530 Brastw. sau (mn fax la nunarul 

-ISa 30MediaCormuncatiOf(salci9insasbinieei9nildee«identSe -' “ 

de date cu oracter personal al AWS-POCP sob rwnSml 4702- 





























































Aparitiifn COLECJIA 


H3H? 

KOMPAKT 



GHIDUL COMPLET AL 
UTILIZATORULUIDE ANDROID 

Aftyi cum pute(i folosi la maxim puterea Android. 



EXCEL 2010 


Prin aceasta carte, vJ ghidJm primii pay in ex- 
tragerea, agregarea p analiza datelor, adid un 
prim contact cu conceptul Business Intelligence. 


€« sitepoint 
CREATI PROPRIILE 


FORMIDABILE 

DEWORDPRESS 



TEME FORMIDABILE DE WORDPRESS 

AJati cum sa (reap p sa va *inde|i teme de 
Wordpress cu profit maxim. 



WEBSITE CUJOOMLA! 2.5 

Invafa conceptele de bazi ale unui popular 



FANTASY ART 

Un ghid care nu trebuiesA lipseascA din bibfoteca 
oricirui ImpAtimit de arta are dorepte sa iiwep si 
creeze petsonajep peisajefantastke! 



□□Office2oio 



OFFICE 2010 

AceasO carte cupdnde peste 200 de sbtun 
practice pentmsuila Microsoft Office 2010. 




INVAJA CU PROFESIONISTII INDESIGN 

VepdescoperighiduriprofesionisledefoloPre 

auneiteiordinlnDesign.sufsedeinspiratiepo 


sitepoint 
PRINCIPII DE 

WEB DESIGN 
ATRACTIV 




PRINCIPII DE WEB DESIGN ATRACTIV 

Ghiduldeosetndeprietenosvaiatransfoniu 
cu sigurantA intr-on designer iscusii! 



TEHNICI DE WEB DESIGN 

InvatA p aplicA cele mal noi tehnici HTML, 
CSS, Javascript, Photoshop si Flash. 



HTML5: GHIDUL 
INCEPATORUIUI 

in tehnologia care va marca viitorul webului. 


jcHjei 



WINDOWS 7 


TUNING SI SFATURI DE CONFICUURE 



WINDOWS 7 

Carteaaipnndestatuhdeconfiguranex 

tuning penuusisteinuldeoperaie Windows 7. 


Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau potfi achizitionatein magazine, librarii sau online: 
NMB a CMAB fmP 4 HL. Libr9rie.net Q 


COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid ;i la pre; avantajos cartile dorite! 
FolosiJi-vS camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaji prin intermediul telefonului una dintre aplicafiile disponibile 
pentru sistemul duipneavoastra de operare mobil. 


Intrafi in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) si cautati o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicatiei este de ajuns sa o porniti pe telefon $i foiosind camera aparatului, 
sa Tncadrati patratul alaturat cu codul QR, da(i die, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 


SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! 


Aplicafii gratis iterfieoreader.Barcode.ScanLile- iPhone; Barcode Scanner, ShopSawyScanUfe.QukkMatk-Android; 
ScanLife.BeeTaggQR Code Scanner Pro-Blackberry; QR Reader, BeeTaggNeoieader-WitdowsPhone7;Upcode Symbian 



NOTk Prefurile din ofertd sunt valabile in limita stocurilor disponibile fi pot fi modificate in once moment, faro o notificare prealabila! 











































Windows fSrS reinstalare 

_ >-84 


Stabil, rapid 51' curat:. 


UPGRADE: 


Ce se poate inlocui in calculators tSu 


Mobilitate 


Windows 8: 
?ah la iPad 


Cat de mult merits 
trecerea la Android 4 


sitepoint 


PRINCIPII DE 

WEB DESIGN 
ATRACTIV 


DVD IpACHET ^5 

7A Qfi loi I :4 mm + unad 

uut AUGUST2012 | PROMOTIONAL! 


In editia lunii 

AUGUST 

veti putea citi 


[Web Design 


' DIGITAL 


Hardware cu termen 
de expirare 


De ce se strica 
electronicele imediat dupa 
►38 termenul de garantie? 


Hardware 

cu termen de expirare 


PACHET PROMOTIONAL! 

.m nVD + CARTE 


CHIP 


CHIP 


CHIP 


Hard\ HTML CSS JAVASCBPI PHOTOSHOP PUSH 

deex TEHNICI DE 

EH 1 Web De sign 


Hardv 
de ex 











PrePay 


gase§te 
ce-Ji vine bine 

cu noile optiuni PrePay e§ti gata oricand 
pentru o noua aventura 



surprizele se schimba cu Orange 


www.orange.ro 


today changes with orange 




